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OPINIONE Comunicazione Integrata 


DALLO SPAZIO, CON IL SUPER COMPUTER DELL’ANNO 

MISSIONE SPECIALE 

“ACTION PACK” 



'PUOI PRENDERMI CON ZX SPECI RUM 
OGGI IO SONO GIÀ 
COMPRESO NEI PREZZO' 


P asse ua 


\MM<\c\usa 


Action Pack Sinclair + 
Ghostbusters II + Vi¬ 
deobasic Jackson L. 
380.000 (l\?A inclusa) in¬ 
vece di L. 558.000, ri¬ 
sparmiando così 178.000 
lire. Favoloso Sinclair! 

Per informazioni telefona 
allo 02/26410511. 


mondo di fantastiche avventure spaziali. 
“MISSIONE SPECIALE” ACTION PACK è il kit completo 
che hai sempre sognato, con tutto quello che ti occorre 
per un divertimento senza fine: • computer 128KB- 
RAM . joystick • pistola a raggio . 6 videogames 
entusiasmanti... 

Corri ad arruolarti negli Agenti ZX Spectrum presso 
i Negozi Freccia, Singer/Excel (Tel. 02/64678227), 
Expert (Pagine Gialle) e tutti i più importanti negozi 
di giocattoli ed elettrodomestici. Ti conviene: perchè 
fino al 30 aprile, trovi già compreso nel prezzo 
Ghostbusters II, il nuovo, entusiasmante gioco “ac- 
chiappafantasmi”! 

Inoltre, sempre fino al 30-4, con sole 21.000 lire in 
più puoi acquistare VideobasicJackson. corso di 
programmazione BASIC con 5 cassette e manuale: 


Diventa subito Agente Speciale con il supercomputer 
ZX SPECTRUM e il tuo video si trasformerà in un 


VIDEOBASIC 



I 


QE7 
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Offerta speciale valida dal 1-1-90 al30-4-90 presso tutti i rivenditori che aderiscono all'iniziativa. 
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INFILTRAT0R: 
MISSIONE SPECIALE 

La versatilità che 
contraddistingue il 
veicolo “elicottero" 
permette un suo uso 
in molteplici campi 
di azione, ad 
esempio in 
applicazioni militari 
sia per missioni di 
pattugliamento che 
di attacco. È proprio 
uest'ultimo il caso 
i Infiltrator, la 
simulazione di volo 
in regalo questo 
mese. Con questo 
game potrete 
provare, anche 
senza brevetto, a 
pilotare uno fra i 
più moderni 
elicotteri da guerra. 
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RYGAR, L’INVINCIBILE 

Ora tocca a voi; cioè 
a Rygar, che non è 
riuscito a scappare 
in tempo al raid 
delle milizie del 
tiranno. Lo hanno 
preso e portato nelle 
segrete del palazzo 
in attesa del suo 
turno. Ma 
attenzione: il trono 
dell'imperatore 
potrebbe vacillare 
da un momento 
all'altro. 
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GIOCHI PER 
AMSTRAD CPC 

Chi ha a casa il 
computer CPC alzi 
la mano! Queste 
pagine sono per voi: 
una carrellata di ben 
7 giochi attualissimi 
vi lascierà ingolositi. 
Batman, Strider, 
Rainbow Island, 
Ninja Warriors, 
Tusker, Fiendish 
Freddy's (Big Top 
O'Fun), Fighting 
Soccer, questi i titoli, 
ora leggete cosa 
vi aspetta... 
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BIT MEDICUS, 

UNA DIAGNOSI IN 
TEMPO REALE 

Il pacchetto 
rappresenta una 
delle soluzioni 
informatiche più 
interessanti per la 
salvaguardia della 
salute, soprattutto 
nell'ambito 
familiare. 
Funzionante con il 
CPC 6128 Amstrad 
garantisce un valido 
aiuto in qualunque 
situazione si 
presenti uno stato 
patologico anormale 
e se ne vogliano 
conoscere le cause. 
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INFILTRATOR: 
MISSIONE SPECIALE 


La versatilità che 
contraddistingue 
l'elicottero fa si che 
possa essere utilizzato 
in svariati campi; 
ad esempio in 
applicazioni militari , 
sia per missioni di 
pattugliamento 
che di attacco. 

V 

E proprio 

quest'ultimo il caso 
di Infiltrator , la 
simulazione di volo 
in regalo questo mese. 
Con questo game 
potrete provare , anche 
senza brevetto , a 
pilotare uno fra i 
pili moderni 
elicotteri da guerra 



in dall'antichità uno 
dei desideri principali 
dell'uomo è sempre 
stato quello di poter 
volare. Da Icaro, il quale con ali di 
cera cercò di sorvolare il mare, a Le¬ 
onardo da Vinci, che compì nume¬ 
rosi studi su rudimentali veicoli 





volanti, furono molti i nostri prede¬ 
cessori che spesero vite intere per 
cercare di avverare il sogno. Chissà 
cosa avrebbero dato per poter vive¬ 
re nel nostro secolo, in cui migliaia 
di persone viaggiano giornalmente 
su un aereo, spesso anche contro- 
voglia. Figuriamoci poi se vedesse¬ 


ro un moderno aereo da guerra che 
fa sembrare quasi un'opinione la 
legge di gravità alla quale sono sot¬ 
toposti tutti gli oggetti pesanti. In¬ 
fine rimarrebbero a dir poco esta¬ 
siati nel vedere anche il più sempli¬ 
ce degli elicotteri in circolazione; 
una simile "macchina volante" 
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apparirebbe al loro sguardo incre¬ 
dulo come un'uccello di metallo 
che si libra nell'aria governato da 
qualche spirito ultraterreno. In ef¬ 
fetti è proprio l'elicottero la dimo¬ 
strazione più efficace di come l'uo¬ 
mo sia riuscito ad avverare quella 
che poco più di cento anni fa sem¬ 
brava pura fantasia. Ad esso qual¬ 
siasi movimento in aria è permes¬ 
so, può "spiccare" il volo da una 
pur minima piattaforma e nel caso 
non ne avesse una disponibile può 
rimanere sospeso a pochi centime¬ 
tri dal suolo. Per invertire la rotta è 
sufficiente che compia mezzo giro 
su se stesso, l'aumento e la diminu¬ 
zione di quota in verticale sono una 
sciocchezza. In poche parole è il 
mezzo che più di ogni altro dà a chi 
lo governa la sensazione di muo¬ 
versi naturalmente in un elemento 
che naturale per l'uomo non è. 

La versatilità che lo contraddistin¬ 
gue fa si che l'elicottero sia utiliz¬ 
zato in svariati campi; lo troviamo 
in occasione di soccorsi in luoghi 
impervi, di salvataggi di persone 
prigioniere in edifici in cui è 
scoppiato un incendio, di trasporto 
dei feriti agli ospedali e lo troviamo 
anche per applicazioni militari, sia 
per missioni di pattugliamento che 
di attacco. 


È proprio quest'ultimo il caso di 
Infiltrator, la simulazione di volo in 
regalo questo mese. Con essa po¬ 
trete provare, anche senza brevet¬ 
to, a pilotare uno fra i più moderni 
elicotteri da guerra. Con il termine 
"pilotare" non intendiamo muove¬ 
re su e giù la cloche (il joystick) per 
evitare le asperità del terreno, ma 
governare il mezzo attraverso cia¬ 
scuno dei complessi comandi di un 
elicottero. Basta dare un'occhiata 
alla strumentazione per capire che 
non si ha a che fare con roba da 
principianti: 

Orizzonte artificiale: l'orizzonte 
artificiale è lo strumento che indica 
l'inclinazione del velivolo rispetto 
all'assetto orizzontale. E indispen¬ 
sabile per pennellare le virate e per 
non esagerare nell'inclinare il mez¬ 
zo: con un'inclinazione troppo ac¬ 
centuata l'angolo di incidenza del¬ 
le pale con l'aria potrebbe variare 
in modo irreparabile e l'elicottero 
non sarebbe più in grado di soste¬ 
nersi in volo. 

Bussola direzionale: è lo stru¬ 
mento più importante per ogni tipo 
di navigazione, marina ed aerea. 

La bussola di Infiltrator dispone 
di un doppio display, analogico 
(con la lancetta magnetica) e 
digitale (con i numeri). 


PROCEDURE DI VOLO 

• PremiitastiB,SeIper met¬ 
tere in moto l'elicottero. 

• Quando i contagiri (RPM) 
arriva a 2300 o più, tira il joy¬ 
stick tutto indietro per decolla¬ 
re dalla piattaforma. 

• Continua a tirare indietro 
fino a quando non ha lasciato la 
base e puoi vedere in lontanan¬ 
za un paesaggio verde con mon¬ 
tagne. 

• Quando sei in volo, premi [3 
(Spec. Ams.) o T (C64)] per ac¬ 
cedere alla videata del termina¬ 
le e prendere le coordinate AD- 
F appropriate. Quando sei alla 
videata computer, premi 2, la 
mappa tattica ti fornirà i valori 
della frequenza ADF. Per tor¬ 
nare alla videata del cruscotto, 
premi FUOCO due volte [e la 
BARRA SPAZIATRICE (Am- 
strad)/la BARRA SPAZIA¬ 
TRICE e qualsiasi tasto non as¬ 
segnato (C64)]. 

• Premi [4 (Spec. Ams.)/* 
(C64)] per andare sulla videata 
comunicazioni e premi A per 
impostare l'ADF. Quindi batti 
il valore numerico, senza tenere 
conto di eventuali decimali. Per 
tornare al cruscotto, premi il 
bottone di FUOCO [BARRA 
SPAZIATRICE (C64, Am- 
strad)]. 

• Mantiene l'ADF puntato 
verso l'alto e alla fine arrivi al¬ 
la tua destinazione. 


Indicatore del carburante: una 
barra orizzontale in fondo allo 
schermo indica il quantitativo di 
carburante ancora presente nel ser¬ 
batoio. 

Indicatori della temperatura 
dell'olio e della carica della batte¬ 
ria: anche questi due indicatori 
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sono rappresentati in alto allo 
schermo da due barre orizzontali. 

Quando la temperatura è alta e la 
carica è bassa gli indicatori diven¬ 
tano rossi e un segnale acustico av¬ 
verte che per riportare tutto alla 
normalità si deve rallentare e spe¬ 
gnere il turbo se in funzione. 

Spie luminose: sono sei ed an- 
ch'esse producono un segnale acu¬ 
stico in caso di guasto. Esse sono 
contraddistinte da alcune lettere e 
indicano: un guasto al motore (E), 
batteria in difetto di carica (B), sur¬ 
riscaldamento dell'olio (O), carbu¬ 
rante quasi esaurito (F), quota peri¬ 
colosa (inferiore ai duecento piedi) 
(A), rotori sotto giri (R). 

Le spie richiamano l'attenzione 
del pilota il quale, però, può porre 
rimedio in volo solo ad alcuni pro¬ 
blemi (E,F,R). Negli altri casi è ne¬ 
cessario tornare a terra per riparare 
il guasto. 

Indicatore della velocità di volo: 
l'elicottero può raggiungere i 450 
nodi e può anche superarli con 
l'uso del turbo. 

L'ADF è l'indicatore automatico 
di direzione. 

Una volta impostata la rotta che 
permette di raggiungere l'obbietti- 
vo, esso aiuta a seguirla. 


Se l'ADF lampeggia e il segnala¬ 
tore gira vorticosamente vuol dire 
che si è raggiunta la meta e che 
quindi bisogna atterrare al più pre¬ 
sto; se si accende e si spegne irrego¬ 
larmente significa che non è stato 
impostato al meglio lo strumento. 

Altimetro: segnala in piedi la 
quota del veivolo rispetto al livello 
del mare. La massima quota rag¬ 
giungibile dall'elicottero è di otto¬ 
mila piedi. 

Contagiri: esso indica la cadenza 
dei rotori principali, cioè il numero 
di giri delle pale al minuto. 

La cadenza ottimale è di 2300 


giri/minuto, al disotto della quale 
è impossibile prendere il volo. 

Spie luminose missili: sono di¬ 
sposte sulla sinistra del pannello di 
controllo e quando lampeggiano 
significa che si ha un missile punta¬ 
to contro. In questo caso esistono 
due alternative: se la spia lampeg¬ 
giante è quella contraddistinta dal¬ 
la lettera R vuol dire che il missile è 
telecomandato via radar. 

Per ingannarlo bisogna lanciare 
le scaglie metalliche di cui l'elicot¬ 
tero è fornito. Se si accende la spia 
H vuol dire che un missile a ricerca 
termica è diretto contro il veivolo; 
in tale situazione è necessario 
lanciare un bengala che attiri su di 
se l'ordigno. 

Finora abbiamo visto solo la stru¬ 
mentazione di volo, tipica di un 
qualsiasi elicottero o, perlomeno, 
vista la presenza di apparecchiatu¬ 
re di difesa passiva, di un elicottero 
militare da ricognizione. Nel caso 
di Infiltrator, però, si parla di una 
vera e propria macchina da guerra, 
un mezzo capace di attraversare il 
territorio nemico difendendosi, ma 
anche attaccando gli aerei nemici 
che gli si fanno contro. A questo 
proposito non può mancare un'ac¬ 
curata dotazione bellica resa pron¬ 
tamente disponibile da comandi di 
semplice accesso: 

Cannoni: i cannoni vengono atti¬ 
vati con il tasto G. Le munizioni 
sono illimitate. Per colpire un ne¬ 
mico bisogna far entrare la sua sa¬ 
goma nel contorno del mirino 


CONTROLLI DI VOLO 

Joystick 

Tutti i movimenti dell'elicottero sono controllati dal joystick o dai 
tasti. 

Per ascendere, tira indietro. 

Per picchiare, spingi in avanti. 

Per accelerare, premi FUOCO e spingi in avanti. 

Per rallentare, premi FUOCO e tira indietro. 

Per virare a sinistra, spingi a sinistra. 

Per virare a destra, spingi a destra. 

Per roteare in senso orario, premi FUOCO e spingi a destra. 

Per roteare in senso antiorario, premi FUOCO e spingi a sinistra. 
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PROCEDURE D’ATTERRAGGIO 

1) La tua velocità deve essere compresa tra 20 e 0 nodi. 

2) L'orizzonte artificiale deve essere in piano e non devi stare viran¬ 
do. 

3) L'indice di discesa deve essere al minimo. 

Tastiera 

La tastiera viene usata per controllare tutte le altre funzioni dell'eli¬ 
cottero. 

B attiva la batteria 

S inizializza il sistema di comunicazioni computer 
I attiva l'accensione 
G arma i cannoncini 
R arma i missili a ricerca di calore 
M (su Spectrum e Amstrad) 

F applica i bengala 

C applica le scaglie metalliche antiradar 
H commutatore dell'indicatore di bersagli (HUD) 

W commutatore del silenziatore 

• cambia a sistema di comunicazione 
4 (su Spectrum e Amstrad) 

T per andare sul terminale del computer 
3 (su Spectrum e Amstrad) 

+ accende il turbo (T commuta turbo su Spectrum e Amstrad) 

- spegne il turbo 

La BARRA SPAZIATRICE ha le seguenti funzioni: 

• Deseleziona le armi sulla videata cruscotto (solo su C64) 

• Fa tornare alla videata cruscotto da quella di comunicazione 

• Fa tornare al terminale dalla videata di indicatore di situazione o 
di mappa tattica. 

Le ultime due opzioni vogliono il BOTTONE DI FUOCO (solo su 
Spectrum). 


Al resto ci pensa il dispositivo di 
ricerca automatico. 

Per ogni missione si hanno a 
disposizione quattro missili. 

Bengala: i bengala, che si attivano 
con il tasto F, hanno la già citata ca¬ 
pacità di attirare su di se i missili 
nemici. 

Scaglie: il radar permette di indi¬ 
viduare qualsiasi oggetto rifletten¬ 
te che si aggira nel suo campo 
d'azione, meglio se metallico. Ecco 
perché delle scaglie di metallo get¬ 
tate in volo possono attirare verso 
di se un missile a ricerca radar. 

Le scaglie si lanciano con il tasto 
C e sono disponibili in quantità illi¬ 
mitata come del resto i bengala. 

A coronamento della già ottima 
attrezzatura precedente l'elicotte¬ 
ro di Infiltrator dispone di altri di¬ 
spositivi che ne ottimizzano l'effi¬ 
cacia: 

Mirino HUD: appare sullo scher¬ 
mo premendo il tasto H ed è sem¬ 
pre rivolto secondo la direzione 
della prua del veivolo. Agendo sul 
joystick sarà possibile inquadrare 
gli aerei nemici e fare fuoco. 

Turbo: il turbo viene attivato o di¬ 
sattivato con il tasto T. Esso per¬ 
mette di aumentare la velocità ma, 
se utilizzato troppo a lungo, può 
causare un repentino innalzamen¬ 
to della temperatura dell'olio con 
fusione del motore e conseguenze 


HUD (vedere in seguito) e premere 
il tasto fire. 

Missili: i missili vengono armati 
premendo il tasto M. Questo gene¬ 
re di arma è del tipo a ricerca di ca¬ 
lore; ciò vuol dire che il missile è at¬ 
tratto da qualsiasi oggetto che ema¬ 
ni calore. Come abbiamo già visto, 
l'unico modo per evitare di essere 
colpiti da un simile ordigno è sviar¬ 
lo tramite una seconda fonte di ca¬ 
lore. Quest'ultima deve essere però 
ad una temperatura molto elevata, 
in modo che il missile "preferisca" 
essa ai tubi di scarico dell'elicotte¬ 
ro. 

Per colpire un nemico non c'è bi¬ 
sogno che esso sia nel mirino. È suf¬ 
ficiente che sia visibile a prua del¬ 
l'elicottero. 
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immaginabili. Attenzione quindi 
ad usare il turbo con cautela e solo 
quando strettamente necessario, 
come in caso di duelli ravvicinati 
con veivoli nemici o necessità di 
raggiungere immediatamente la 
destinazione per guai tecnici. 

L'accensione del turbo è indicata 
dalla spia luminosa sulla destra 
della strumentazione. 

Silenziatore: può capitare che 
l'obbiettivo di una missione sia di 
atterrare in pieno territorio nemi¬ 
co, non a caso il nome di Infiltrator, 
e che quindi ci sia bisogno di con¬ 
durre l'operazione nel più silenzio¬ 
so dei modi. Il silenziatore, l'attiva¬ 
zione del quale è indicata da 


un'altra spia sulla destra dello 
schermo, entra in funzione con la 
pressione del tasto W. 

Come ormai avrete capito lo sco¬ 
po di Infiltrator consiste nel rag¬ 
giungere l'obbiettivo stabilito al¬ 
l'inizio della missione sorvolando 
le postazioni nemiche e facendo 
fronte agli attacchi aerei che da es¬ 
se partono. Vi trovate in un territo¬ 
rio montuoso e questo gioca a vo¬ 
stro favore grazie alla maggior ma¬ 
novrabilità del vostro mezzo ri¬ 
spetto a quella dei cacciabombar¬ 
dieri ostili. Ma non dimenticatevi 
del fatto che un aereo è di gran lun¬ 
ga più veloce anche del più moder¬ 
no elicottero. 


Oltretutto non dovrete affronta¬ 
re un solo veivolo bensì intere 
squadriglie. Chi non se la sente è li¬ 
bero di rinunciare ma chi accetta la 
missione è subito avvertito: arriva¬ 
re in fondo è un'operazione dispe¬ 
rata, ma in caso di successo si 
avrebbe il riconoscimento ufficiale 
di tutti i superiori e, ciò che più con¬ 
ta, quello dell'intero paese. Se può 
consolarvi, anche in caso di sconfit¬ 
ta il vostro nome verrà ricordato 
come uno di quelli che hanno*con- 
tribuito a fare grande la nazione 
per la quale combattete. In ogni ca¬ 
so non potrete intraprendere la 
missione se non conoscerete per fi¬ 
lo e per segno le procedure di volo: 
al momento del faccia a faccia col 
nemico non ci sarà più tempo per 
pensare a quella o quell'altra ma¬ 
novra. Esse dovranno venirvi 
spontaneamente, l'unica arma che 
vi farà vincere sarà l'istinto; per 
questo imparate a memoria le 
istruzioni di volo che seguono ed 
esercitatevi con esse finché la vo¬ 
stra azione non si interromperà 
mai per cedere il posto alla valuta¬ 
zione di cosa sarà meglio fare in 
quel momento. Quegli attimi po¬ 
trebbero essere fatali. 

La prima operazione da compie¬ 
re a elicottero fermo é quella di at¬ 
tivare la batteria, inizializzare il si¬ 
stema di comunicazioni del com¬ 
puter di bordo e accendere i moto¬ 
ri. Per fare ciò premere in sequenza 
i tasti B, S, I. 


ARMAMENTO 

I cannoni vengono armati premendo il tasto G. Se spari su un 
nemico che appare nella crocetta del mirino HUD, ne provochi il 
danneggiamento o la distruzione. 

Qui disponi di munizioni illimitate. 

Missili 

Premendo R (su C64) o M (su Spectrum e Amstrad), si armano i 
missili a ricerca di calore. Per essere colpito, un nemico deve essere 
visibile, ma non occorre che sia inquadrato nella crocetta del 
mirino. Per ogni missione, disponi di quattro missili. 

Bengala 

I bengala si attivano premendo il tasto F. 

Scaglie 

Le scaglie metalliche vengono attivate per il lancio premendo il 
tasto C. 
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INDICATORI CRUSCOTTO 


Orizzonte artificiale 

L'orizzonte artificiale indica il tuo assetto attuale (gradi di inclinazione o virata). 


Bussola direzionale 

La bussola indica la direzione di rotta in gradi, sia in formato analogico che digitale. 


Indicatore carburante 

La barra orizzontale indica il carburante che rimane. 


Temperatura olio e batteria 

Questi due grafici a barre in alto sullo schermo, indicano le temperature della batteria e dell'olio. Quan¬ 
do la barra diventa rossa, le spie luminose lampeggiano e suonano fino a che non riduci il calore (rallen¬ 
tando per non sforzare la batteria o spegnendo il turbo per conservare l'olio). 


Spie luminose 

Quando le sei spie luminose sulla parte superiore del cruscotto cominciano a lampeggiare e ad emettere 
segnali acustici, indicano: 

E Guasto al motore 
B Batteria surriscaldata 
O Olio surriscaldato 
F Carburante quasi esaurito 

A Quota inferiore a 200 piedi 

R Motore o rotori sotto giri 

Le spie ti avvertono di condizioni che richiedono immediata attenzione. Sulle spie B, O e A puoi fare qual¬ 
cosa direttamente, ma quelle E, F e R si riferiscono a problemi che non possono essere risolti in volo. In que¬ 
sti casi dovrei cercare di raggiungere la tua destinazione al più presto possibile. 

Indicatore velocità di volo 

Questo indica la velocità di volo attuale in nodi. La velocità massima è di 450 nodi (senza il turbo). 

ADF 

L'indicatore automatico di direzione (ADF) ti aiuta ad arrivare alla destinazione giusta. 

Da notare che se l'ADF accende e si spegne a intermittenza, vuol dire che non è stato programmato bene 
nel terminale. 

Se, invece, lampeggia e gira decisamente, vuol dire che sei proprio sopra la tua destinazione e devi atter¬ 
rare immediatamente. 

Altimetro 

L'altimetro indica la tua quota attuale misurata in piedi. La quota massima raggiungibile è di 8000 piedi. 
Quando la quota scende sotto i 200 piedi, si attiva la spia luminosa e l'allarme acustico. 

Contagiri (RPM) 

Il contagiri indica la cadenza a cui ruotano le pale. La cadenza ottimale è di 2300 giri al minuto. Fino a quan¬ 
do i giri non arrivano a questo livello ottimale o superiore, non puoi volare. Durante questa fase, l'allar¬ 
me di decollo suona fino a che il Gizmo non è decollato. 

Spie luminose missile 

Queste spie, sulla sinistra del pannello strumentazione, lampeggiano per indicare che vi è un missile di¬ 
retto contro di te. Anche una sirena entra in funzione. Se la spia R si accende, vuol dire che si tratta di un 
missile radar guidato che si dirige verso il Gizmo. Occorre allora usare le scaglie metalliche per ingannar¬ 
lo. Se si accende la spia H, vuol dire che un missile a ricerca di calore si dirige sul Gizmo e devi usare i ben¬ 
gala per ingannarlo. 
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NELLA CASSETTA 


ALTRI DISPOSITIVI 

Mirino HUD 

Questo si attiva premendo 
il tasto H. 

Usalo per inquadrare un 
bersaglio su cui sparare. 

Turbo 

Il turbo viene acceso/ 
spento mediante i tasti +/- 
(su Spectrum e Amstrad 
premi T). 

Questo fa aumentare la ve¬ 
locità, ma causa anche il 
surriscaldamento del¬ 
l'olio, per cui devi usarlo 
con cautela. 

Quando il turbo è acceso, 
l'indicatore sulla destra 
della strumentazione, si 
accende. 

Silenziatore 

Il silenziatore viene attiva¬ 
to premendo il tasto W. 
Questo deve essere attiva¬ 
to tutte le volte che vuoi ef¬ 
fettuare un atterraggio se¬ 
greto, per non farti scopri¬ 
re dal nemico con il rumo¬ 
re. Quando il silenziatore è 
attivo, l'indicatore sulla 
destra della strumentazio¬ 
ne, si accende. 

Pausa 

Il fa andare sulla videate 
terminale o su quella di 
comunicazione. 

Per tornare indietro, premi 
un qualsiasi tasto non 
assegnato. Su Spectrum e 
Amstrad, premi 3 (Pausa) e 
4 per la videata comunica¬ 
zione. Per uscire da queste 
opzioni, usa il bottone di 
FUOCO. 


Il rotore principale inizierà a gi¬ 
rare e quando raggiungerà i 2300 
giri al minuto tirate indietro la clo¬ 
che finché il veivolo non lascerà la 
piattaforma e la base stessa. All'ap- 
parire all'orizzonte di un paesag¬ 
gio verde e montuoso potrete la¬ 
sciare la cloche e premere il tasto 3 
per accedere alla videata del termi¬ 
nale e ricevere dal quartier genera¬ 
le le coordinate ADF della missione 
che vi accingerete a compiere. 

A questo punto con il tasto 2 fare¬ 
te apparire la mappa tattica sulla 
quale leggerete i valori della fre¬ 
quenza di comunicazione. Prende¬ 
tene nota e tornate alla visualizza¬ 
zione del check panel con la barra 
spaziatrice. Usate il tasto 4 per an¬ 
dare sul quadro comunicazioni e 
impostare la frequenza ricevuta 
dopo aver premuto A. I valori deci¬ 
mali della frequenza di comunica¬ 
zione potranno essere ignorati. A 
questo punto non resterà che man¬ 
tenere l'indicatore ADF rivolto ver¬ 
so l'alto fino a destinazione. 

La procedura di atterraggio è 
molto delicata e deve essere esegui¬ 
ta con estrema attenzione non di¬ 
menticando alcun particolare. La 
velocità orizzontale deve essere 
minima, compresa tra 0 e 20 nodi. 


L'orizzonte artificiale deve essere 
in piano (assetto dell'elicottero 
orizzontale) e la velocità di discesa 
deve essere regolata al minimo. 

Seguire queste procedure dalla 
fase di decollo a quella di atterrag¬ 
gio non è un problema. Il problema 
è ciò che sta in mezzo: la vostra vi¬ 
suale dalla cabina di pilotaggio è 
spesso cosparsa di puntini neri che 
via via si ingrossano svelando la sa¬ 
goma di un aereoplano. Questo 
può essere amico o nemico e quin¬ 
di la prima cosa da fare è quella di 
identificarlo. Per mettersi in comu¬ 
nicazione con gli altri piloti è suffi¬ 
ciente premere il tasto 4 che attiva 
la videata delle comunicazioni; con 
S si fa partire il segnale di riconosci¬ 
mento al quale farà riscontro da 
parte dell'altro pilota un nome in 
codice che lo identificherà come 
nemico o amico. Altrettanto dovre¬ 
te rispondere voi alla richiesta di 
un altro aereo: overlord e infiltrator 
sono i codici con i quali vi dichiare¬ 
rete rispettivamente ostili o alleati. 
In caso vi troviate di fronte un aere- 
o nemico... sapete cosa fare! 

E possibile comandare l'elicotte¬ 
ro sia da joystick che da tastiera. 

Per il primo valgono i seguenti 
comandi: 



10 Amstrad Junior 










NELLA CASSETTA 


ALTRI AEREI 

Quando incontri un altro aereo, devi stabilire se si tratta di un aere- 
o nemico o amico. Gli altri piloti, fanno altrettanto. 

Appena avvisti un aereo, premi il tasto * (4 su Spectrum e Am- 
strad). Una volta in videata comunicazione, premi S per inviare un 
messaggio. Le uniche frasi che i sistemi di altri apparecchi capisco¬ 
no, sono: 

REQUEST ID (RICHIESTA IDENTIFICAZIONE) 

OVERLORD (La tua identificazione per un nemico) 
INFILTRATOR (La tua identificazione per un amico) 

Dopo aver richiesto l'identificazione ad un altro aereo, esamina la 
risposta per trovare un nome in codice. Questo ti fornisce l'infor¬ 
mazione necessaria per poter rispondere 'bene' alla 'loro' richiesta 
di identificazione. 

Termine volo 

Atterrato con successo alla prima destinazione, gira la cassetta sul 
Lato 2 e riavvolgi completamente. Poi fai partire il nastro per ca¬ 
ricare la missione a terra. 

Missione a terra 

Dovrai vedertela con tre missioni di difficoltà progressivamente 
maggiori. Tutti i controlli della missione a terra sono: 

Controlli 

Tu sei la figurina grigio scuro sullo schermo. Per muoverti, spin¬ 
gi il joystick (o i tasti di direzione), a meno che tu non sia occupa¬ 
to con un oggetto attivo. Per attivare un oggetto selezionato, pre¬ 
mi il bottone di FUOCO. L'oggetto attivo in corso è sempre indi¬ 
cato in basso sullo schermo. A seconda dell'oggetto attivato, può 
accaderti di non poterti muovere fino a che non hai finito. 

Controlli tastiera 

Premendo la BARRA SPAZIATRICE vai alla videata inventario: 
S Gas soporifero 
P Documenti 
G Granata a gas 
M Rilevatore mine 
E Cariche esplosive 
C Macchina fotografica 

Seleziona usando il joystick (o i tasti di direzione) e FUOCO. 


manopola avanti per scendere di 
quota 

manopola indietro per salire di 
quota 

manopola a destra o sinistra per vi¬ 
rare 

fuoco premuto e manopola avanti 
per accelerare 

fuoco premuto e manopola indie¬ 
tro per rallentare 

fuoco premuto e manopola a destra 
o sinistra per roteare intorno all'as¬ 
se del veivolo in senso orario o an¬ 
tiorario 

Per quanto riguarda la tastiera le 
procedure di comando sono le stes¬ 
se dove: 

"Q" funge da manopola in avanti 
"A" funge da manopola indietro 
"O" funge da manopola a sinistra 
"P" funge da manopola a destra 
"@" funge da tasto fuoco 

Sia col joystick che con la tastiera, 
la barra spaziatrice permette di 
cambiare videata. Più precisamen¬ 
te riporta alla schermata del pan¬ 
nello di controllo se ci si trova in 
quella delle comunicazioni, men¬ 
tre riporta al quadro comunicazio¬ 
ni da quello di situazione o di map¬ 
pa tattica. Se ci si trova già sul chec- 
k panel la barra spaziatrice disatti¬ 
va le armi selezionate. Al termine 
del volo, in caso di successo con le 
difese nemiche, il vostro compito è 
tuttaltro che esaurito: girate la cas¬ 
setta (??), riavvolgete il nastro e ca¬ 
ricate la missione di terra. Vi trova¬ 
te all'interno della base nemica nel¬ 
l'intento di accedere a documenti 
segreti riguardanti il progetto di 
un'arma potentissima con la quale 
il nemico conta di annientare il vo¬ 
stro paese. Per fare ciò potrete fare 
uso dell'attrezzatura in dotazione, 
pari a quella di un agente segreto: 
gas soporifero (S) 
granata a gas (G) 
rilevatore di mine (M) 
cariche esplosive (E) 
macchina fotografica (C) 

Fra parentesi sono indicate le let¬ 
tere che simboleggiano sullo scher¬ 
mo di gioco l'oggetto in questione. 
I documenti sono contraddistinti 
dalla lettera P. 

Selezionato un'oggetto dallo 


schermo inventario (premere la 
barra spaziatrice per attivarlo) esso 
diventerà utilizzabile premendo il 
tasto fuoco. Le missioni che dovre¬ 
te portare a termine durante la vo¬ 
stra incursione nella base nemica 
sono tre e vi saranno tempestiva¬ 
mente comunicate dal quartier ge¬ 
nerale. Le tre azioni sono in ordine 
crescente per quanto riguarda il 


livello di difficoltà per cui non 
cantate vittoria troppo presto se 
riuscirete a concludere la prima. 

Non ci resta che augurarvi un "in 
bocca al lupo"; questo gioco sicura¬ 
mente non vi deluderà, cercate voi 
di non deludere chi vi ha scelto per 
questa pericolosissima missione! 

Gianni Arioli 
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RYGAR, L’INVINCIBILE 

Ora tocca a voi; cioè a Rygar, che non è riuscito a scappare in 
tempo al raid delle milizie del tiranno. Lo hanno preso e portato 
nelle segrete del palazzo in attesa del suo turno. Ma attenzione: 
il trono dell'imperatore potrebbe vacillare da un momento all'altro. 


H anno è il 2037. Il luogo 
è il pianeta Tetron, il 
più antico dei pianeti 
del sistema solare, an¬ 
che se fino al 2006 nessuno sulla ter¬ 
ra ne conosceva 1'esistenza. 

Lo strato superficiale del pianeta 
è composto di Masonite, una so¬ 
stanza studiata per la prima volta 
dall'illustre mineralologo Edward 
Mason che gli d iede il nome e ne ve¬ 
rificò in laboratorio la proprietà di 
assorbire ogni genere di radiazio¬ 
ne. Per questo motivo il pianeta si 
celò sempre ai telescopi e agli altri 
strumenti di ricerca planetaria. 

Non deve essere stata una bella 
sorpresa per gli abitanti della terra 
quando, il 10 novembre 2006, in oc¬ 
casione del quinto anniversario 
della salita al potere del giovane 
imperatore Morel II, l'esercito da 
lui comandato invase il loro 
pianeta. 

Fin dalla nascita il futuro regnan¬ 
te rivelò atteggiamenti molto di¬ 
versi da quelli che contraddistinse¬ 
ro suo padre, amato dai suoi suddi¬ 
ti per la magnanimità e la generosi¬ 
tà che continuamente dimostrava. 

Narrano gli annali che ancor gio¬ 
vane Morel II segregò la prima mo¬ 
glie Julia nei sotterranei del suo an¬ 
gusto palazzo, solo per tenerla lon¬ 
tano dagli sguardi del popolo. 

Il primo omicidio lo commise po¬ 
chi anni dopo quando il suo precet¬ 
tore osò rimproverarlo per la poca 
applicazione che dimostrava negli 
studi. 

Del resto egli preferiva dedicarsi 
all'attività militare e alla cultura 
del suo fisico. 
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Anche i suoi passatempi dimo¬ 
stravano la crudeltà del suo animo. 
Inventò egli stesso uno dei giochi 
più sadici, lo Squonx, e per potersi 
divertire in ogni momento fece al¬ 
lestire all'interno dei giardini del 
palazzo imperiale un'arena appo¬ 
sitamente per questo suo svago. 

Lo Squonx non è altro che la ver¬ 
sione moderna del circo romano: al 
posto dei gladiatori vi sono i giova¬ 
ni più prestanti dei vari territori del 
regno. 

I leoni e le tigri sono sostituiti da 
orribili mostri importati da ogni 
parte della galassia. 

Nell'arena vi è un percorso con 
ogni genere di pericoli, tutti usciti 
dalla diabolica mente del futuro 
imperatore al solo scopo di aumen¬ 
tare la "spettacolarità" della morte 
delle cavie innocenti che vi si im¬ 
battevano. 

Per dimostrare a tutti che i parte¬ 
cipanti non venivano scelti solo fra 
le classi inferiori della popola¬ 
zione, Morel II designò addirittura 
la seconda moglie Mita, rea di aver 
tentato la fuga dal palazzo del suo 
signore-padrone, come prima 
"sperimentatrice" dell'arena 
durante la cerimonia di inaugura¬ 
zione. 

Quando il padre abdicò, la venu¬ 


ta al potere di Morel II significò il 
terrore fra la popolazione di Te- 
tron: ogni settimana le guardie im¬ 
periali irrompevano nelle case alla 
ricerca di giovani da mandare a 
morte certa fra le insidie dello 
Squonx. 

L'imperatore era talmente sicuro 
dell'impossibilità di uscire vivi 
dalla prova da lui stesso progettata 
che promise pubblicamente di 


lasciare il trono a chi sarebbe riusci¬ 
to a violare la sua macabra inven¬ 
zione. Dopo anni di vittime inno¬ 
centi la popolazione del pianeta Te- 
tron iniziò a scarseggiare, e Morel 
II, fedele fino in fondo alla malvagi¬ 
tà che lo contraddistingueva, pen¬ 
sò bene di andare a prendere le 
comparse su altri pianeti piuttosto 
che rinunciare al suo svago preferi¬ 
to. Per questo invase la terra. 

A dire il vero un gesto di "estre¬ 
ma magnanimità" egli lo fece: dato 
che l'uscita del percorso non fu mai 
anche lontanamente sfiorata da 
nessun partecipante l'imperatore 
decise che per uscire vivi dall'arena 
sarebbe bastato raccogliere un cer¬ 
to numero di icone disseminate sul 
percorso. In caso di successo avreb¬ 
be mandato i suoi uomini a salvare 
il vincitore. 

Malgrado questa concessione i 
risultati non cambiarono: anche la 
popolazione terrestre pagò e conti¬ 
nua a pagare inutili vittime alla 
crudeltà di Morel IL Ma ora tocca a 
voi; non siete riusciti a scappare in 
tempo al raid delle milizie del ti¬ 
ranno. Vi hanno preso e portato 
nelle segrete del palazzo in attesa 
del vostro turno. Ma attenzione: il 
trono dell'imperatore potrebbe va¬ 
cillare da un momento all'altro. 
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Lo schermo di 
gioco e i comandi 

Sullo schermo di gioco appare 
una piattaforma galleggiante scor¬ 
rendo la quale verso destra appaio¬ 
no le diverse insidie da affrontare: 
siepi con spine velenose, botole, 
trappole che scattano ogni qualvol¬ 
ta qualcosa gli si avvicina, ponti 
che crollano sotto il benché minimo 
peso, sabbie mobili. 

Il pericolo maggiore è però rap¬ 
presentato dalle mostruose creatu¬ 
re che si aggirano per il percorso, il 
solo contatto delle quali è sufficien¬ 
te per mandarvi all'altro mondo. 

Unica arma a vostra disposizione 
è un particolare strumento, evolu¬ 
zione dell'antica pistola terrestre, i 
cui proiettili disintegrano ciò in cui 
si imbattono. 

Le icone disseminate nel percor¬ 
so hanno anche la facoltà di accre¬ 
scere la forza e modificare la posi¬ 
zione all'interno dell'arena. 

Le icone raccolte sono raffigurate 
in basso allo schermo insieme al 
livello di gioco in cui vi trovate. 

In alto appare il punteggio, il 
record e il tempo ancora disponibi¬ 
le per portare a termine il quadro 
raccogliendo le icone in esso 
nascoste. Le vite a disposizione 


sono quattro e non possono essere 
recuperate con bonus. 

I comandi versione CPC 

Per caricare il gioco premere con¬ 
temporaneamente i tasti CTRL e il 
piccolo ENTER. Premere il tasto 
PLAY del registratore. Rygar può 
essere giocato sia con il joystick che 
con la tastiera. 

Nel primo caso i comandi sono: 
manopola avanti per saltare 
manopola indietro per abbas¬ 
sarsi 

manopola a destra o a sinistra per 
andare nella direzione desiderata 


tasto fuoco per fare fuoco 
Se invece preferite servirvi della 
tastiera: 

"Z" per andare a sinistra 
"X" per andare a destra 
"SHIFT" per saltare 
"RETURN" per fare fuoco 
"BARRA SPAZIATRICE" per 
abbassarsi Questi sono i tasti 
standard utilizzabili appena cari¬ 
cato il gioco. Ciò non toglie che sia 
possibile ridefinire i tasti a piaci¬ 
mento selezionando l'opzione 3 
del menù principale. 

I comandi versione 
SPECTRUM 



Per caricare il gioco digitare: LO- 
AD "" Rygar può essere giocato sia 
con il joystick che con la tastiera. 

Nel primo caso i comandi sono: 
manopola avanti per saltare 
manopola indietro per abbassarsi 
manopola a destra o a sinistra per 
andare nella direzione desiderata 
tasto fuoco per fare fuoco. Se inve¬ 
ce preferite servirvi della tastiera: 
"Z" per andare a sinistra 
"X" per andare a destra 
"SHIFT" per saltare 
"RETURN" per fare fuoco 
"BARRA SPAZIATRICE" per 
abbassarsi Questi sono i tasti 
standard utilizzabili appena cari¬ 
cato il gioco. Ciò non toglie che sia 
possibile ridefinire i tasti a piaci¬ 
mento selezionando l'opzione 3 
del menù principale. 

Gianni Aridi 
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SE POTESSI AVERE ... 
UNA COMPILATION AL MESE ! 


OGGI NON DOVETE PIU' SOGNARE !!! 


AMSTRAD TI PROPONE OGNI MESE 
UNA RACCOLTA DEI PIU' GRANDI SUCCESSI DELLE SALE GIOCO 
PER I COMPUTER CPC 464/6128 E ZX SPECTRUM. 


La compilation 
"Special Action" 

per ZX Spectrum 
comprende: 

- Basket Master 

- Salamander 

- Shoalin's road 

- Gryzor 

- Target renegade 

- IK + 

COD. 10-70100 L. 29.000 CASSETTA 




La compilation 
"La Selection" 

per Amstrad CPC 
comprende: 
Salamander - 
Targert Renegade - 
Crazy Cars - 
Gryzor - 
Il vendicatore - 
Basket Master - 
Barbarian - 

COD. 10-70110 L. 29.000 CASSETTA 

COD. 10-75100 L. 39.000 SU DISCO 


Le due compilation possono essere richieste per posta al Gruppo Editoriale JCE, compilando i tagliandi alle Pagg. 31-34 



























VIDEOGIOCHI 


GIOCHI PER 
AMSTRAD CPC 

Chi ha a casa il CPC alzi la mano! 
Questa carrellata di prodotti 
è per voi: ben 7 giochi diversi e 
attualissimi sono stati visti 
in anteprima. Tutti da provare... 



Batman 


Dagli schermi dei cinema, la 
Ocean porta sugli schermi dei no¬ 
stri computer Batman thè Movie. 

Si tratta di uno dei più bei giochi 
che abbiamo mai visto per il nostro 
computer, pertanto ve lo descrivia¬ 
mo dettagliatamente. 

Batman è un videogioco decisa¬ 
mente molto completo. La caratte¬ 
ristica fondamentale che lo pone 
un gradino al di sopra dei soliti vi¬ 
deogiochi è l'eccezionale varietà 
della dinamica del gioco, ma non 
manca un'ottima realizzazione 
grafica e sonora. 

Il programma ricalca molto da vi¬ 
cino la trama del film omonimo che 
è comparso sugli schermi del cine¬ 
ma alla fine di ottobre. Vediamo ra¬ 
pidamente di cosa tratta il film e 
quindi il videogioco. 

Gotham City è una città triste¬ 
mente famosa poiché ha un tasso di 
criminalità altissimo: dopo il calare 
del sole è impossibile girare per le 
strade senza rischiare di essere ra¬ 
pinati, malmenati oppure uccisi. 
Venti o trenta anni fa i genitori di 
Bruce Wayne furono freddamente 
assassinati da Jack Napier, un folle 
criminale. Bruce era un ragazzino. 



ma ereditò una fortuna dai genito¬ 
ri e poiché non aveva alcun bisogno 
di lavorare decise di porsi al servi¬ 
zio della giustizia circolando la 
notte mascherato da Batman, il vi¬ 
gilante mascherato. Tutto procede 
per il meglio, finché Batman si tro¬ 
va di fronte al più pericoloso crimi¬ 
nale della città, quello stesso Jack 
Napier che in passato uccise i suoi 
genitori. 


Il programma è suddiviso in cin¬ 
que parti che rappresentano le cin¬ 
que fasi fondamentali del film. 

Al primo schema di gioco Bat¬ 
man si trova nella fabbrica chimica 
Axis, dove è stato visto Jack Na¬ 
pier. Voi dovete guidare Batman 
lungo i corridoi e i differenti piani 
della Axis finché non raggiungete il 
perfido criminale e lo gettate in un 
serbatoio contenente un acido cor- 
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rosivo. Per riuscire nell'impresa 
dovete uccidere o comunque sca¬ 
valcare tutti gli scagnozzi di Jack, il 
che significa evitare i loro proietti¬ 
li e le loro granate e colpirli senza 
pietà con il Batarang, un'arma effi¬ 
cacissima di cui dispone il nostro 
eroe. 

Talvolta, se il nemico è molto vi¬ 
cino, Batman lo colpisce diretta- 
mente con il potente pugno. 

I movimenti di Batman sono mol¬ 
to belli: si può muovere a destra o a 
sinistra camminando, può salire o 
scendere le scale e inoltre grazie ai 
suoi fantastici "giocattoli" è in gra¬ 
do di superare dislivelli senza 
l'aiuto di scale. In caso di necessità 
può lanciare la bat-fune, ancorarla 
a qualche appiglio e arrampicarsi, 
oppure può lanciarsi da altezze 
considerevoli frenando la propria 
caduta con il mantello. 

Naturalmente si deve ricordare 
che Batman non è un "supereroe": 
egli è un uomo normalissimo dota¬ 
to di alcune apparecchiature non¬ 
ché di un'efficace corazza che lo 
protegge parzialmente dai colpi 
degli avversari. 

Questo significa che può resiste¬ 
re solamente a un certo numero di 
colpi, dopodiché muore. 

Dopo avere gettato Jack Napier 
nel serbatoio di acido, Batman cre¬ 
de di averlo ucciso e quindi di ave¬ 
re risolto il più grande problema 
nella lotta contro la criminalità. 

In realtà Jack è solo ferito grave¬ 
mente, e l'acido gli trasforma i line¬ 


amenti e il colore della pelle. È na¬ 
to Joker: la sconfitta del crimine de¬ 
ve ancora venire. 

Se si riesce a terminare la prima 
fase del gioco (non è facilissimo, ma 
con un po' di pazienza si raggiunge 
l'estremità della fabbrica Axis e si 
può gettare Jack nel serbatoio) si 
passa a una fase successiva del 
film. Joker ha rapito la bella Vick 
Vale, Batman riesce a liberarla, ma 
deve fuggire con la sua Batmobile. 

Lo scenario del secondo schema 
di gioco sono le strade di Gotharn 
City, e voi vi trovate alla guida del¬ 
la Batmobile e dovete riuscire a rag¬ 
giungere la Batcave per portare al 
sicuro Vick, oltre a voi stessi. 

E chiaro che la struttura della se¬ 
conda parte del gioco è compieta- 
mente diversa dalla prima: non più 
un multiscreen, ma un ottimo si¬ 
mulatore di guida stile "Pole posi- 
tion", con qualche bat-differenza: 
per curvare a un incrocio senza per¬ 
dere velocità dovete lanciare un 
rampino che si aggancia a un lam¬ 
pione e permette una curva molto 
rapida. 

La batmobile inoltre dispone di 
un radar che indica la direzione da 
seguire per non capitare nella mani 
degli scagnozzi di Joker né contro 
un posto di blocco della polizia. 

Anche in questo caso l'animazio¬ 
ne è di ottimo livello e il gioco è pia¬ 
cevole. 

Raggiungendo la Batcave si acce¬ 
de alla terza parte del videogioco, 
che si svolge proprio nell'antro che 


funge da base logistica di Batman. 

Joker ha creato un prodotto chi¬ 
mico terrificante: lo Smilex. 

Tale prodotto, inserito nelle con¬ 
fezioni di alcuni prodotti di uso 
quotidiano, ha non solo un effetto 
mortale, ma distorce in una smorfia 
atroce il viso del malcapitato uten¬ 
te. 

È assolutamente necessario indi¬ 
viduare a quali prodotti joker ha 
aggiunto lo Smilex. 

Per raggiungere lo scopo Batman 
si serve del suo potentissimo com¬ 
puter, sito nella Batcave. 

Questo schema di gioco richiama 
da vicino il noto Master Mind: voi 
dovete riuscire a selezionare i tre 
prodotti mortali scegliendo tra 
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molti. Il computer è in grado di dir¬ 
vi quanti, ma non quali oggetti ave¬ 
te scelto correttamente. 

Mentre i primi due schemi di gio¬ 
co erano ricchi d'azione, il terzo ri¬ 
chiede soprattutto riflessione e abi¬ 
lità. 

Se Batman riesce a individuare i 
prodotti nocivi e quindi a neutra¬ 
lizzare il piano criminale di Joker, 
si procede con la quarta fase del 
gioco. 

Joker circola per la città con un 
carrozzone al quale sono appesi dei 
grandi palloni riempiti con il terri¬ 


bile gas Smilex. La minaccia è mol¬ 
to grande: Joker attira la folla per le 
strade promettendo regali a profu¬ 
sione, con l'intento di liberare il gas 
nel momento in cui tutta la popola¬ 
zione di Gotham City si riversa per 
le strade della città. Anche questa 
volta Batman deve impedire l'at¬ 
tuazione del nefasto progetto: a 
bordo del suo Batwing, un piccolo 
aereo a reazione molto manegge¬ 
vole, deve cercare di tagliare i cavi 
che assicurano a terra i palloni mor¬ 
tali. 

Naturalmente voi siete alla guida 
del Batwing e dovete fare molto at¬ 
tenzione: se mancate un pallone 
questo si autodistrugge liberando 
il pericoloso gas sulla folla. 

E evidente che Joker tenta di fer¬ 
mare Batman inviando alcuni dei 
suoi uomini su alcuni elicotteri ar¬ 
mati che devono assolutamente es¬ 
sere eliminati. 

Se superate anche la quarta fase 
(il che significa che siete proprio 
bravi), raggiungete l'ultima fase di 
gioco, che è anche la scena finale 
del film. 

Batman deve inseguire Joker sul¬ 
la cattedrale di Gotham City, fino 
alla cima del campanile, e deve uc¬ 
ciderlo, questa volta definitiva¬ 
mente. In caso di insuccesso Joker 
può fuggire su un elicottero e 



terminare il suo progetto di di¬ 
struzione della popolazione di 
Gotham City. La struttura di que¬ 
st'ultimo livello è simile a quella 
del primo: un multiscreen con otti¬ 
ma animazione e tanta azione. 

Il commento generale su questo 
programma è assolutamente posi¬ 
tivo: sia l'idea, sia la realizzazione 
sono davvero eccellenti. Il gioco è 
molto vario e non annoia mai: si 
passa dal controllo di Batman in 
persona al controllo della Batmobi- 
le, del Batcomputer, del Batwing e 
ancora di Batman. La grafica è dav¬ 
vero molto valida e persino le istru¬ 
zioni sono complete e esaurienti, 
oltre a essere tradotte in italiano. 


Strider 


Restiamo in tema di supereoi e 
vediamo insieme un ottimo 
programma della Capcom: Strider. 

Strider è un personaggio eccezio¬ 
nale, un guerriero nato: è fortissi¬ 
mo e soprattutto è abilissimo a 
maneggiare la sua possente spada, 
un'arma incredibile che gli 
consente di affrontare a viso aperto 
i nemici più temibili. 

La velocità con cui Strider ma¬ 
neggia la pesante spada è tale che 
non si riesce neppure a vederla: 
potete vedere solamente il bagliore 
che sfreccia nell'aria con un 
minaccioso sibilo. 

Naturalmente voi controllate 
Strider, e il vostro compito consiste 
nel riuscire a penetrare la sede 
dell'Armata Rossa, il potente 
esercito dell'Unione Sovietica, in 
modo da carpire i segreti militari 
più importanti per trasmetterli ai 
superiori a Washington. 

La missione inizia nel cuore di 
Mosca, sulla Piazza Rossa dove 
Strider deve lottare contro gli agen¬ 
ti del KGB, il potente servizio 
segreto sovietico, che tentano in 
tutti i modi di fermarlo. 

Per superare questo primo stadio 
del gioco dovete dimostrare una 
notevole abilità nell'uso della spa¬ 
da, nonché notevoli capacità 
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atletiche per saltare i numerosi 
ostacoli che vi sbarreranno la 
strada. 

Terminato questo primo stadio 
"cittadino" vi dovete trasferire nel¬ 
la gelida Siberia, dove tra le raffiche 
di impietoso vento dovete af¬ 
frontare altre frotte di nemici, e se 
superate anche questa prova vi 
aspetta la giungla, dove lance e 
frecce avvelenate oscurano la luce 
del sole. 

Nella giungla il vostro nemico 
non è più il temibile KGB, bensì le 
tribù selvagge autoctone. 

Per affrontare l'ultima prova, la 
più difficile e la più rischiosa, dove¬ 
te tornare a Mosca ad affrontare il 
Gran Maestro dell'Armata Rossa. 

Solo se riuscite a sconfiggere 
quest'ultimo la vostra missione 
puòdirsi riuscita, altrimenti il 
futuro del mondo occidentale è 
segnato. 

E difficile dare una valutazione 
complessiva di questo videogioco: 
vediamo in dettaglio le sua 
caratteristiche sia positive, sia 
negative. 

Innanzitutto diciamo che l'am- 
bientazione non è la più adatta in 
questi tempi di distensione inter¬ 
nazionale in cui l'Unione Sovietica 
perde di giorno in giorno la triste 


fama di "Impero del male" per so¬ 
migliare sempre più a una nazione 
amica. 

Naturalmente i videogiochi han¬ 
no poco a che fare con la politica, 
tuttavia Strider ci sembra decisa¬ 
mente poco tempestivo da questo 
punto di vista. 

Quello che lascia un po' perples¬ 
si è la totale mancanza di realismo 
del gioco. La Piazza Rossa somiglia 
davvero poco a una piazza: sembra 
piuttosto uno scenario da film di 
fantascienza. La Siberia dal canto 
suo è un territorio ben strano, per 
non parlare della giungla. 

È vero che un videogioco non de¬ 
ve essere per forza realistico, ma al¬ 
lora perché descrivere il personag¬ 
gio e la missione di Strider in questi 
termini? 

La dinamica e la giocabilità di 
Strider sono piuttosto buone: man¬ 
ca certamente la grande fantasia e 
varietà che contraddistingue Bat- 
man, tuttavia il gioco è piacevole e 
divertente. 

La realizzazione grafica rappre¬ 
senta invece il punto di forza di 
Strider: è vero che tutti gli scenari e 
tutti i personaggi a cominciare dal 
protagonista sono "esagerati", tut¬ 
tavia i disegni sono curati e l'ani¬ 
mazione è valida. 


Rainbow Island 


Vi ricordate "Bubble Bobble", 
quel gioco che vedeva due simpati¬ 
che creature di nome Bub e Bob 
protagoniste di un avventuroso 
viaggio pieno di insidie? Con Rain¬ 
bow Islands rimaniamo in loro 


compagnia; questa volta li trovia¬ 
mo in un nuovo scenario, delle iso¬ 
le incantate popolate da variopinte 
creature che non gradiscono ecces¬ 
sivamente la presenza dei nostri 
due amici. L'obbiettivo di Bub e 
Bob è quello di risalire le diverse 
isole che compongono i sette livel¬ 
li di gioco, ognuno dei quali pre¬ 
senta diversi pericoli, dai ragni ai 
bruchi, dai corvi ai ciclopi, dai dra¬ 
ghi agli spiriti. 

Unico loro alleato è, strano a dir¬ 
si, l'arcobaleno, che essi possono 
utilizzare sia come arma, scaglian¬ 
dolo contro i nemici, sia come pon¬ 
te per passare da un'isola all'altra. 
In questo ultimo caso essi devono 
essere molto lesti nel cambiare iso¬ 
la, poiché può capitare che l'arco¬ 
baleno non riesca a sopportare il lo¬ 
ro pur esiguo peso. Questo com¬ 
porterebbe la ricaduta verso il bas¬ 
so dei nostri due eroi, e quindi la 
necessità di ricominciare tutto dal¬ 
l'inizio. Durante il percorso Bub e 
Bob si imbattono in numerosi og¬ 
getti ognuno dei quali li aiuta nella 
loro impresa. Le pozioni rosse e 
quelle gialle permettono di aumen¬ 
tare rispettivamente il numero di 
arcobaleni che si possono lanciare 
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in una sola volta e la gittata degli 
stessi. Come se le insidie non ba¬ 
stassero vi è un'ulteriore difficoltà: 
dopo un certo tempo le isole inco¬ 
minciano a sprofondare per cui, se 
non vorranno essere inghiottiti dai 
flutti, i nostri amici faranno meglio 
ad affrettarsi nella risalita. 

Rainbow Islands è sicuramente 
uno dei migliori arcade fra quelli 
che si sono affacciati sul mercato in 
questi ultimi tempi. Esso si avvale 
di numerose trovate che ne elevano 
notevolmente la giocabilità: prima 
fra tutte l'idea degli arcobaleni la 
quale fa in modo che il giocatore 
non si limiti unicamente a colpire 
gli avversari per avanzare nel per¬ 
corso ma si costruisca il cammino 



da solo valutando la direzione mi¬ 
gliore per farlo. Corredato di un ot¬ 
tima grafica il programma presen¬ 
ta anche la possibilità di giocare in 
una o due persone contemporane¬ 
amente in modo da poter compiere 
sfide dirette sullo stesso quadro di 
gioco e non, come capita nella mag¬ 
gior parte dei casi, alternandosi con 
il joystick. 

Altro elemento che accresce l'in¬ 
teresse per il gioco è l'esistenza in 
ogni livello di una stanza segreta, 
di cui, per non farvi mancare la sor¬ 
presa, non vi diremo altro. 

Rainbow Islands è la dimostra¬ 
zione di come si possa creare un ot¬ 
timo gioco con un idea semplice ed 
originale, senza ricorrere a ricerca¬ 
ti stratagemmi per aumentare il di¬ 
vertimento. Complimenti alla 
Ocean per esserci riuscita. 


Ninja Warriors 


Concludiamo questa carrellata 
con un gioco d'azione proposto 
dalla Virgin Games. Si tratta di una 
versione metropolitana delle arti 
marziali. Eravamo abituati a vede¬ 
re i ninja, supremi esponenti di 
queste discipline, in scenari tipica¬ 
mente orientali; nel caso di Ninja 
Warriors, invece, ci troviamo nel 
bel mezzo di una moderna metro¬ 
poli, fra grattacieli e strade traffica¬ 
te. Cosa ci faccia un ninja in tale po¬ 
sto è presto spiegato: Bangler è un 
politico che dopo una breve e cor¬ 
rottissima carriera è riuscito a di¬ 
ventare presidente della Confede¬ 
razione Terrestre. 

Una volta al potere ha soffocato 
nel sangue, con terribili agguati 
compiuti dalle sue squadre di poli¬ 
zia, ogni tentativo di opposizione e 
di richiesta di libere elezioni. Il dot¬ 
tor Mulk e il suo staff di ricerca nel 
campo della robotica non si sono 
dati per vinti e hanno costruito, in 
un laboratorio sotterraneo, un ro¬ 
bot con sembianze perfettamente 
umane allo scopo di uccidere l'ille¬ 
gittimo presidente. 

Il robot, travestito da ninja, non è 
autonomo e va controllato manual¬ 
mente a distanza tramite console. 

Voi siete un componente dello 
staff del dottor Mulk e avete l'inca¬ 
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rico di comandare l'automa fino a 
Bangler. 

Ci sono cinque zone in cui pene¬ 
trare prima di arrivare all'obbietti- 
vo. Anche con il coltello laser e i 
proiettili rotanti non sarà facile su¬ 
perare tutte le squadriglie della Po¬ 
lizia Governativa. Oltretutto il pre¬ 
sidente ha dalla sua parte una serie 
di potentissimi maghi capaci di 
creare dal nulla mostruosi esseri 
dalla forza inaudita. 

Ninja Warriors soddisferà sicu¬ 
ramente gli amanti dei giochi 
d'azione. I sei livelli mozzafiato che 
lo compongono non lasceranno il 
benché minimo attimo per distrar¬ 
si poiché in questo caso la barra del¬ 
l'energia in alto allo schermo dimi¬ 
nuirebbe inesorabilmente condan¬ 
nando la missione all'insuccesso. 
La grafica è buona e i comandi sono 
facilmente gestibili sia da joystick 
che da tastiera. 
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La System 3 ci propone questa 
avventura animata la cui trama è 
esaurientemente esposta nel pre¬ 
gevole libretto di istruzioni e che 
qui di seguito riassumiamo: vostro 
padre, un archeologo di fama mon¬ 
diale da sempre alla ricerca del mi¬ 
tico tesoro del cimitero degli ele¬ 
fanti, è scomparso durante l'ultima 
sua spedizione in Africa. Egli era 


della borraccia e tagliare la cortec¬ 
cia dei cactus in primo piano sulla 
schermata del gioco. 

La caratteristica che risalta di più 
in Tusker, è sicuramente il fatto che 
il giocatore stesso non sappia a 
priori cosa lo aspetta negli schermi 
di gioco e nemmeno quali siano le 
azioni che deve compiere per pro¬ 
seguire. Le doti richieste a chi desi¬ 
dera cimentarsi con Tusker sono 
quindi capacità di improvvisazio¬ 
ne e logica, oltre ovviamente ad 
una discreta destrezza col joystick. 
Buono il giudizio globale del pro¬ 
gramma anche per quanto riguar¬ 
da la grafica che lo supporta. 


solito portare con sé nei suoi viaggi 
un vecchio diario sul quale annota¬ 
va tutte le informazioni ottenute 
con anni e anni di ricerche. Eppure 
per l'ultimo viaggio, quello che 
non lo vide più fare ritorno, lasciò a 
casa l'inseparabile libretto quasi 
avesse presagito che qualcosa non 
sarebbe andato per il verso giusto. 
L'unico oggetto che vi può fornire 
qualche indizio per ritrovare vo¬ 
stro padre è appunto il suo diario, 
sull'ultima pagina del quale risalta 
uno strano nome, Nyahururu, che 
dopo alcune ricerche, avete accer¬ 
tato essere un luogo dell'Africa 
centrale. Decidete di partire per sa¬ 
perne qualcosa di più e qui inizia la 
vostra avventura: vi trovate in un 
assolato deserto e avanzate per tro¬ 
vare qualche indizio su vostro pa¬ 
dre. Durante il cammino vi imbat¬ 
terete in indigeni ostili che dovrete 
affrontare con l'arma in quel mo¬ 
mento a vostra disposizione. Al¬ 
l'inizio vi dovrete accontentare dei 


vostri pugni; in se¬ 
guito farete affida¬ 
mento sulle armi e 
sugli oggetti che via 
via raccoglierete sul 
percorso: il coltello, 
il macete, la fionda e 
il fucile per quanto riguarda le pri¬ 
me, la borraccia, il libro, l'orologio, 
le pepite d'oro, il flacone di acido e 
quello di medicine, il martello e lo 
scalpello, la chiave, la scatola di 
fiammiferi, gli idoli e la tavola di le¬ 
gno per quel che riguarda i secondi. 
Sta a voi scoprire l'utilità di questi 
ultimi: sul libretto di istruzioni vi 
sono per ogni oggetto dei sibillini 
aiuti che, con un po' di perspicacia, 
riuscirete a decifrare. Ogni arma a 
vostra disposizione può essere usa¬ 
ta con appositi comandi per impra¬ 
tichirsi dei quali non occorre un 
tempo eccessivo. Sulla parte supe¬ 
riore dello schermo di gioco sono 
rappresentati da una parte Tarma e 
l'oggetto attivo, cioè quelli dispo¬ 
nibili al momento, dall'altra la 
quantità di energia e di acqua a di¬ 
sposizione. Questi ultimi elementi 
sono entrambi indispensabili per 
poter continuare il gioco ma men¬ 
tre il primo una volta utilizzato non 
può più essere recuperato il secon¬ 
do sì: basta munirsi del coltello e 


Tusker 
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Fiendish Freddy's 
Big Top O'Fun 


La Mindscape Ine. ci propone 
questa sua creazione ispirata al va¬ 
riopinto mondo del circo. 

La vicenda da cui il programma 
prende spunto è il filo conduttore 
di tutto il gioco: siete i proprietari 
di un piccolo circo, la cui attività è 
legata più alla vostra passione per 
il nobile spettacolo che agli incassi 
che esso produce. 

A dire il vero il bilancio dell'im¬ 
presa è piuttosto in rosso, tanto è 
vero che siete stati costretti a chie¬ 
dere un prestito ad un avido ban¬ 
chiere per far fronte alle notevoli 
spese che la vostra attività richiede. 

Non manca molto alla scadenza 
entro la quale vi eravate impegnati 
a restituire il denaro, ma la cassa 
del botteghino è ancora 
all'asciutto. 

Il banchiere, dal canto suo, spera 
che voi non riusciate ad assolvere al 


debito in modo da potersi 
appropriare del terreno sul quale il 
tendone si erge, come stabilito dal 
contratto in caso di insolvenza. 

Per assicurarsi questo obbiettivo 


ha mandato un oscuro personag¬ 
gio, tale Fiendish Freddy, per 
sabotare lo spettacolo e non per¬ 
mettere quindi alcun incasso. 

Durante il gioco dovrete fare in 



Altered Beast 

Proseguiamo questa rassegna di 
videogiochi per Amstrad CPC con 
un altro prodotto Activision: Alte¬ 
red Beast. A nostro avviso è la Ce¬ 
nerentola del gruppo, infatti è un 
gioco abbastanza scontato e piutto¬ 
sto banale. La storia è la solita: 
Athena, la figlia di Zeus, è stata ra¬ 
pita dal malvagio Nelf e solo un va¬ 
loroso guerriero come voi la può 
salvare. Siete dotati di superpoteri 
grazie ai quali potete trasformarvi 
in strani esseri viventi: Strongman, 
il Lupo Mannaro, la Tigre Mannara 
o l'Orso. 

La struttura del gioco però è sem¬ 
pre la solita: dovete procedere lun¬ 
go un percorso affrontando e ucci¬ 
dendo tutti i nemici che tentano di 
fermarvi. 

La grafica comunque è piuttosto 
bella e solleva questo gioco dal ma¬ 
re delle banalità. 
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modo che gli artisti si esibiscano al 
meglio e, soprattutto, che non 
cadano nei numerosi trabocchetti 
che Freddie ha preparato contro di 
loro. Le attrazioni del vostro circo 
sono sei; vediamole in dettaglio: 

Tuffo nella tinozza: dalla vertigi¬ 
nosa altezza in cui è stato posto il 
trampolino dovrete tuffarvi in un 
secchio d'acqua che diventa sem¬ 
pre più piccolo con il variare dei tre 
livelli di gioco. 

Durante il tuffo dovrete compie¬ 
re alcune fra le svariate evoluzioni 
possibili, agendo sul joystick. 

Se indugerete troppo nel com¬ 
pierne una (bisogna essere in posi¬ 
zione immediatamente dopo il 
suono di un campanello) Freddie 
azionerà il suo potente ventilatore 
facendovi così uscire dalla vertica¬ 
le della tinozza. 

Giocoliere: in sella ad un monoci¬ 
clo dovrete cercare di mantenere in 
aria il maggior numero degli ogget¬ 
ti che il vostro assistente vi passerà 
al volo. 

Attenzione a Freddie che im¬ 
provvisamente prenderà il posto 
dell'assistente e al posto dell'at¬ 
trezzatura da giocoliere vi lancerà 
una bella bomba innescata! 

Passeggiata sulla fune: usando 
l'asta per mantenervi in equilibrio 


dovrete passare da una piattafor¬ 
ma all'altra camminando sul filo 
posto a considerevole altezza. 

Converrà affrettarsi nel termina¬ 
re poiché Freddie è sempre in ag¬ 
guato e dopo un certo tempo entre¬ 
rà in azione con una delle sue in¬ 
venzioni. L'uomo cannone: dovre¬ 
te farvi sparare col cannone per col¬ 
pire un bersaglio posto in alto al¬ 
l'arena. Anche qui alla minima in¬ 
certezza interverrà Freddie che con 
un coperchio otturerà la bocca del 
cannone facendolo esplodere. 

Trapezio: Tobbiettivo è passare 
da un trapezio all'altro calcolando 


il tempo giusto per non mancare la 
presa. Attenzione: Freddie ha in 
mano delle forbici... 

Lancio dei coltelli: la vostra assi¬ 
stente è legata ad una tavola rotan¬ 
te sulla quale sono stati attaccati dei 
palloncini: dovrete farli scoppiare 
lanciando un determinato numero 
di coltelli nel tempo previsto. 

A Freddie avanzavano delle 
bombe fumogene... chissà che uso 
ne vuole fare! 

Terminata ogni esibizione sullo 
schermo appare una giuria che de¬ 
cide il premio in denaro da conse¬ 
gnarvi per la qualità dello spettaco¬ 
lo. Il vostro scopo è di raggiungere 
i 10000 dollari necessari per resti¬ 
tuire il prestito. 

La dote migliore di Fiendish 
Freddie's è senza dubbio la varietà. 
A coronamento del tutto vi è anche 
però un'ottima presentazione, 
curata sia nella grafica che nel con¬ 
tenuto: la storia dalla quale il gioco 
prende spunto viene sintetica¬ 
mente riassunta da alcune anima¬ 
zioni (lato A della cassetta) molto 
simpatiche ed originali. 

Citiamo ad esempio l'arrivo al 
circo dell'avido banchiere a bordo 
della sua sfavillante 

Limousine dagli infiniti sportelli. 

La presentazione del gioco, an¬ 
che se piacevole, è abbastanza lun¬ 
ga da caricare, cosicché il gioco ve¬ 
ro e proprio è stato posto sul lato B 
della cassetta e può essere caricato 
autonomamente. 
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VIDEOGIOCHI 



Fighting 

Soccer 


Mancano ormai pochi mesi al¬ 
l'inizio dei campionati mondiali di 
calcio e la vicinanza di Italia '90 sta 
decisamente influenzando anche il 
mercato del software: già da alcuni 
mesi abbiamo notato un netto au¬ 
mento della produzione di vi¬ 
deogiochi di genere calcistico. 

Abbiamo provato per voi un otti¬ 
mo rappresentante di questa 
categoria: Fighting Soccer della 
Activision. Una caratteristica fon¬ 
damentale dei videogiochi di cal¬ 
cio è data dal tipo di inquadratura 
del campo. Fino a qualche tempo fa 
quasi tutti i programmi prevedeva¬ 
no l'inquadratura laterale, come 
avviene in una ripresa televisiva. 

Ultimamente è prevalsa l'inqua¬ 
dratura dall'alto, che presenta il 
considerevole vantaggio di offrire 
una visione più chiara delle azioni 
di gioco e degli schemi adottati dal¬ 
le squadre. In questo modo però è 
possibile vedere solo parte supe¬ 
riore della testa e le spalle dei gioca¬ 
tori. Anche questa tecnica però pre¬ 
senta delle varianti: alcuni pro¬ 
grammi offrono sullo schermo la 
visione dell'intero campo di gioco. 


altri eseguono uno scroll verticale e 
altri ancora eseguono lo scroll in 
entrambe le direzioni. 

È evidente che ogni tecnica pre¬ 
senta dei vantaggi: vedendo l'inte¬ 
ro campo di gioco è possibile 
osservare la posizione di tutti i gio¬ 
catori contemporaneamente, vice¬ 
versa vedendo solamente una 
parte del campo di gioco è possibile 
apprezzare meglio i particolari. 

Fighting Soccer appartiene a 
quest'ultima categoria di vide¬ 


ogiochi calcistici: è possibile vede¬ 
re una piccola parte del campo che 
scrolla in due direzioni. 

Per agevolare la visione della po¬ 
sizione dei giocatori fuori campo a 
lato del campo è presente un pic¬ 
colo riquadro che mostra molto 
rimpicciolito l'intero campo di 
gioco. 

La dinamica del gioco è molto ric¬ 
ca: con un po' di allenamento è pos¬ 
sibile effettuare azioni molto com¬ 
plesse. Le modalità di partecipa¬ 
zione, come per tutte le simulazio¬ 
ni del gioco del calcio che si rispet¬ 
tano, sono diverse: 
è possibile predisporre il program¬ 
ma ad accettare due giocatori di¬ 
stinti oppure ad opporsi alla capa¬ 
cità del computer. In entrambi i ca¬ 
si, comunque, il divertimento è as¬ 
sicurato. 

Volendo si può partecipare al tor¬ 
neo che vi pone contro le più forti 
squadre nazionali alla ricerca del 
trofeo finale. 

Fighting Soccer è un buon pro¬ 
gramma che non mancherà di en¬ 
tusiasmare gli appassionati di que¬ 
sto popolare sport. Una ghiotta op¬ 
portunità per allenarsi, soprattutto 
in vista dei Campionati Mondiali 
di Italia '90. 

Gianni Arioli 
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ENCICLOPEDIA MEDICA 


Il pacchetto 
rappresenta una 
delle soluzioni 
informatiche più 
interessanti per 
la salvaguardia 
della salute , 
soprattutto 
nell'ambito 
familiare. 
Funzionante con 
il CFC 6128 
Amstrad garantisce 
un valido aiuto 
in qualunque 
situazione si 
presenti uno stato 
patologico anormale 
e se ne vogliano 
conoscere le cause 


Foto 1. 
La directory 
di uno dei 
tre dischetti 
in dotazione 
vista dal 
sistema 
operativo 
CPM 


CP/B Plus Sui trai Cunswer Electronics rie 
v 1.8, Eli IP#, 1 iisc drive 


iMir 

#: hismii bb : soma, 

A; 000812 * : FACCIA __ 
8 : «8 CtO : «GL8P03 TXT 
8: «008 12 HI : W0.SB3 TXT 
8: «1BHS 12 BOI : WTJSM3 
8: 001)012 BOI : P8FISM3 
8: PPSI8B12 DO t 88PIXW3 
84 



: WUm ic 86 
ISC HI 
#03 HI 
... IS03 BB 

^SI#§3 HI 


Drive is 8: 




Foto 2. 
Schermata 
iniziale di Bit 
Medicus. 

In questa 
fase viene 
verificata 
l'integrità 
dei dati 
residenti 



e stai bene tutte le ric¬ 
chezze dei re non po¬ 
trebbero aggiungere 
nulla alla tua felicità", 
questo antico aforisma (Orazio - 
Epistole I) riassume in poche signi¬ 
ficative parole l'importanza che as¬ 
sume la sfera della salute sull'inte¬ 
ra vita dell'uomo. 

Dagli antichi Romani ai giorni 
nostri, si combattono sempre nuo¬ 
ve battaglie contro malattie e ma¬ 
lesseri. Sconfitta la peste, la tuber¬ 
colosi, l'epilessia, per citare solo 
alcuni esempi, ogni epoca ha la sua 
"croce" generazionale. 

Il nucleo famigliare in questo 
contesto deve essere protetto, non 


Foto 3. 
È ora 
necessario 
colloquiare col 
programma, 
inserendo i 
dati personali 
relativi al 
paziente 
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ENCICLOPEDIA MEDICA 
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Foto 4. 

Ln indenta 
successiva 
all'introduzione 
dei dati, 
propone 
l'appwjbndiinento 
di alcune 
parti del 
corpo 


Foto 5. 
Sviluppato da 
un comitato 
medico di oltre 
200 membri il 
programma Bit 
Medicus è 
completamente 
autoguidato e 
spiega 
step by step 
l'operazione da 
eseguire 



sintonaUitHia dichiarata. 


« Le iftfaraazioai ctmtmtr in ogni Malattia il lastrina JOVfcMI ciascuna 
Malattia, e )MB8 ?*t affrontar la. 


« La parte di Itt'ltmaaBPtfcrfófo descrive le nozioni utili airinqoadranento 
della naiattu trattata. 





W 



. Sc«li(T« li urte del corro 
. Plenum» i sintom eh? si aumrtmo 
. Jlspwdn» ilio donando 


] :noMi:r«wa»aiWi 
pi] ?:;nii*i:nitiiMi:m; 

0 JS2 


. Scoghor» guidati dagli asterischi 
. Loggero cosa o’ o cosa fare 

. avprofondire l'argonente 

, Cancellare la sintonatolcgia imessa 

. loninare la consultazione 



Foto 6. 

Scelta la voce 
desiderata 
da menu è 
possibile 
accedere ad un 
indice 
generale 
composto da 
cinque punti 
d'approfondimento 


solo per la generica salvaguardia 
della specie, bensì per la difesa 
degli affetti. 

Nel suo interno sono chiare tutta 
una serie di problematiche sanita¬ 
rie che spaziano dalla corretta nu¬ 
trizione del bambino all'alimenta¬ 
zione della persona anziana, dai 
piccoli interventi di pronto soccor¬ 
so ai più complessi stati comporta¬ 
mentali di fronte alle esigenze cu¬ 
rative in caso di malattia. 

Per un riscontro immediato - a 
volte la tempistica è basilare - la fa¬ 
miglia o il nucleo convivente deve 
essere in grado di decidere con 
prontezza quando e se rivolgersi al 
medico per prevenire o curare le 
patologie di particolare rilievo. 

O comunque deve saper regolare 
attentamente la somministrazione 
di medicinali, per non abusarne in¬ 
discriminatamente. 

Una prassi questa ormai tipica 
della civiltà moderna, che riassu¬ 
me insieme la paura cronica del 
malessere e il livello informativo 
settoriale, quanto mai basso e 
approssimativo. 

Le numerosissime pubblicazioni 
di medicina divulgativa, sono in¬ 
dubbiamente mezzi educazionali 
importanti ma, per la difficoltà di 
ricerca propria della carta stam¬ 
pata, non rispondono alle esigenze 
di praticità e immediatezza, 
esponendo al contempo il lettore al 
potenziale rischio di interpretazio¬ 
ni errate dei fenomeni clinici. 

Ecco allora il profilarsi della 
possibilità di utilizzare un sistema 
esperto anche nel comparto sa¬ 
nitario. 

Fra i molti tentativi delle società 
d'informatica di creare uno stru¬ 
mento mirato alla prevenzione "Bit 
Medicus" dell'Amstrad, presenta¬ 
to proprio come la prima enciclo¬ 
pedia medica elettronica interatti¬ 
va per la famiglia, merita un rico¬ 
noscimento speciale. 

La versione offerta al pubblico 
italiano, Amstrad ne è distributore 
esclusivo, deriva da un famoso 
programma medico americano, 
"Medusa", sviluppato per aiutare i 
dottori a formulare diagnosi esatte 
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ENCICLOPEDIA MEDICA 




cestì r vwmsmm 

Inforna zi or* acuta o cronica do li'apparato 
digerenti, causata da batteri e da virus, eh* 
prey:-càr.o infellonì delia nocosa intestinale, o da 
errori alinentari: il incuti troppo ricchi dì 
zaccfciri o proteine. 

I sintoni sono: scariche diarroiche di feci 
nocose, liquide; possono essere mmerose dorante 
il giorno, con amore addominale diffuso, talvolta 
febSre, disidratazione, aiwenUU produzione 
ntestinali, 1 i» 9 aa biancastra, asciutto, 
caie di peso. 

Si nanifesta prevalentwente nel periodo caldo, 
estivo e dura 1-2 settinane. 

L'azione dei batteri e virus viene favorita da 


I HOICUS -'BIT NE8ICUS - E I T KDIC 


111 


Foto 7. 

Il software 
medico 
Amstrad è 
grado di 
proporre 
schede 
esplicative 
sintetiche ma 
efficaci sui 
diversi stati 
patologici 
esistenti 


Foto 8. 
Il know-how 
residente nel 
programma 
risulta quanto 
mai vasto. Si può 
così facilmente 
consultare tutte 
le informazioni 
riguardanti una 
determinata 
malattia 



in tempi rapidi. 

A questo package hanno 
lavorato più di 200 medici 
specializzati nelle varie discipline e 
il know-how residente nel 
programma risulta quindi consi¬ 
derevole. 

Ma Bit Medicus non ha né la 
pretesa ma neanche lo scopo di 
sostituire il medico curante: il 
software di casa Amstrad cerca di 
aiutare a inquadrare meglio i sinto¬ 
mi più comuni e lo fa - ecco l'inte- 
rattività - assumendo step by step 
le condizioni generali dell'inter¬ 
pellante (età, sesso e stato fisico 
complessivo). 

Uno stesso sintomo, infatti può 
essere la spia di quadri diagnostici 
diversi se compare in un bambino 
oppure in un adulto, in una perso¬ 
na sana oppure in un organismo 
già debilitato da una malattia. 

Il programma che gira esclusiva- 
mente col sistema operativo 
proprietario CPM è stato suddiviso 
in tre dischetti a seconda della 
parte del corpo sulla quale si 
desiderano chiarimenti. 

Sono state memorizzati dati 
riguardanti 900 malattie, 3.000 
sintomi con cui possono manife¬ 
starsi e 2.000 analisi per l'identifica¬ 
zione delle stesse. 

Bit Medicus fornisce interessanti 
indicazioni, prospettando per ogni 
singola sintomatologia una 
"mappa" delle cause possibili, 
evidenziate da asterischi il cui nu¬ 
mero - da uno a quattro - indica la 
maggiore o minore probabilità 
d'incidenza. 

Tuttavia per evitare deduzioni 
superficiali da parte di pazienti 
troppo ansiosi, il programma 
rilascia il proprio responso solo 
dopo una seconda serie di doman¬ 
de di controllo, mirate a completa¬ 
re la casistica minima perché a un 
sintomo corrisponda almeno la 
possibilità di una malattia. 

Ma l'aspetto peculiare che salta 
maggiormente all'occhio testando 
il pacchetto è l'impostazione otti¬ 
mistica di fondo: introducendo nel 
sistema sintomi secondari la rispo¬ 
sta è molto spesso negativa. 


Sembrerebbe studiato apposta 
per tranquillizzare il paziente: non 
suggerisce, per esempio, l'ipotesi 
di infarto dietro a un dolore musco¬ 
lare del braccio sinistro. 

Definibile un programma anti- 
allarmista, Bit Medicus riesce a pla¬ 
care quella morbosa paura esisten¬ 
ziale scaturita da un dolore im¬ 
provviso, da una fitta, da uno di 
quei mille sintomi un po' casuali 
che accompagnano il nostro star 
bene e che nella grandissima 
maggioranza dei casi sono frutto di 
una nevrosi ipocondriaca molto 
comune. Inoltre nel programma è 
possibile consultare in ogni mo¬ 


mento una corposa sezione enci¬ 
clopedica dove le informazioni ri¬ 
spondono a criteri della compren¬ 
sibilità e dell'impeccatibilità scien¬ 
tifica. Insieme al software Bit 
Medicus vengono aggiunti in do¬ 
tazione due diversi modelli di CPC 
6128: il GT con monitor a fosfori 
verdi e il TV con schermo a colori 
più sintonizzatore che permette di 
trasformare il video del computer 
in un normale televisore. Entrambi 
le soluzioni sono comprensive, ol¬ 
tre ai monitors, di tastiera, di Joy¬ 
stick e di 50 divertenti videogames. 

di Filippo Bosio 
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DALLA PARTE DEL CONSUMATORE 
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DISTRIBUITI 

Dfi: 
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Gruppo Editoriale 

JCE 


SOFTWARE PER PC 


WORDSTAR EXPRESS 


Basato sul più famoso program¬ 
ma di elaborazione testi, con la 
sua semplicità vi lascia liberi di 
concentrarvi sui contenuti dei 
vostri documenti. 

L. 178.000 Cod. 10-30100 


INFOMASTER 


E’ il database rivoluzionario che 
pone sotto il vostro controllo 
l'organizzazione delle informa¬ 
zioni nel modo desiderato. I co¬ 
mandi più comuni sono asso¬ 
ciati ai tasti funzione sempre vi¬ 
sibili sulle schermo. 

L. 178.000 Cod. 10-30500 



SUPERCALC 3.21 


Con una tabella di 254.000 ca¬ 
selle, questo software può pro¬ 
durre anche proiezioni di piani¬ 
ficazione finanziaria o di previ¬ 
sione utilizzando le più avanza¬ 
te funzioni aritmetiche. 

L. 178.000 Cod. 10-30300 


AM-CAD 


Programma di CAD in italiano 
estremamente semplice e im¬ 
mediato. Innumerevoli le appli¬ 
cazioni: dal settore civile a quel¬ 
lo elettronico e meccanico. 

L. 178.000 Cod. 10-31500 


AMGA 


Amstrad Gestione aziendale. 
Software integrato per la ge¬ 
stione di Contabilità, Fatturazio¬ 
ne, Bolle e Magazzino. Suddivi¬ 
so in moduli dotati di manuali di 
istruzione. Disponibile sia in for¬ 
mato da 5,25" che da 3,5". 

Un coupon di registrazione assi¬ 
cura l’assistenza all’utente. 

- AMGA MAGAZZINO-5 
L. 296.000 

Versione 5,25" Cod. 10-32100 
Versione 3,5" Cod. 10-32150 


- AMGA BOLLE-5 
L. 237.000 

Versione 5,25" Cod 10-32200 
Versione 3,5" Cod. 10-32250 

- AMGA FA TTURAZIONE-5 
L. 237.000 

Versione 5,25" Cod. 10-32300 
Versione 3,5" Cod. 1032350 

- AMGA CONTABILITA -5 
L. 356.000 

Versione 5,25" Cod. 10-32400 
Versione 3,5" Cod. 10-32450 


ANI-FILE 


Di semplice utilizzo, questo 
software rappresenta la solu¬ 
zione ideale per la gestione di 
archivi su personal computer 

L. 118.000 

Versione 5,25" Cod. 10-31200 
Versione 3,5" Cod.10-31250. 


AM-CALC 


Programma di foglio elettroni¬ 
co in italiano che svolge tutte le 
funzioni più comunemente usa¬ 
te da un normale Spreadsheet e 
molte altre più sofisticate 
L. 118.000 

Versione 5,25" Cod. 10-31300 
Versione 3,5" Cod. 10-31350. 


AM-FLLE 

LA SOLUZIONE 

PER LA GESTIONE DI ARCHIVI 
SU PERSONAL COMPUTER 



Effettua l’elaborazione, su dati 
prestabiliti, della schedina del 
totocalcio, dell’enalotto e dei 
totip. Possibilità di sviluppare i 
sistemi con particolari 
descrizioni. 

L. 177.000 

Versione 5,25" Cod. 10-31900 
Versione 3,5" Cod. 10-31950 

Programmadi trasferimento file 
via interfaccia seriale RS 232, 
per conversione dischetti 5"1/4 
e 3"1/2, completo di cavo di 
collegamento. 

L. 149.000 
Cod. 10-32500 


SOFTWARE PER PCW 


AMW-LOCIT2 CON DIZIONARIO ITALIANO 

Programma di scrittura Locoscript2 con 
Locomail per personalizzare testi e lettere e 
Locospell per correzione tramite dizionario 
di 70.000 paróle italiane (solo per PCW9512) 
L. 106.000 Cod. 10-21100 

ANIW-LOC2ING 

CON DIZIONARIO INGLESE 

Programma di scrittura Locoscript2 con 
Locomail per personalizzare testi e lettere e 
Locospell per correzione tramite dizionario 
di 70.000 parole inglesi (solo per PCW9512) 
L. 106.000 Cod. 10-21200 

AMW-DB 

Programma di Archiviazione dati in italiano 
con 290 campi max per singolo record per 


memorizzare, ricercare, stampare ed ordi¬ 
nare qualunque tipo di informazione 
L. 106.000 Cod. 10-23100 


AMW-CONV 

Per i PCW 8256/9512, questo programma 
aggiunge la funzione di MailMerge a Loco- 
script consentendo la stampa di lettere 
circolari personalizzate sfruttando i dati 
AMW-DB. 

L. 70.000 Cod. 10-23200 


ANIW-ABACUS 

E’ un foglio elettronico in italiano, per PCW 
8256/9512, di facile apprendimento grazie 
ai-menù discendenti e ad una completa se¬ 


zione di aiuto. La tabella gestisce fino a 
4098 caselle. 

L. 106.000 Cod. 10-23300 


AMW-GRAPH 

Programma di elaborazioni grafiche su da¬ 
ti da programma AMW-Abacus 
L. 106.000 Cod. 10-23400 


ANIW-GEST 

Programma di gestione clienti e fatturazio¬ 
ne in italiano per PCW 8256. 

L. 154.000 Cod. 10-23500 


AMW-LINK 

Programma di trasferimento file via inter¬ 
facciaseriale RS 232tra PC e PCW, percon- 
versione dischetti 5"1/4 e 3”, completo di 
cavo di collegamento (richiede CPS8256 su 
PCW) 

L. 177.000 Cod. 10-23700 















































- Audiocorso per l’uso dei Personal 

Computer PC 1512 e PC 1640 con un solo 
drive 

L. 29.900 Cod. 10-90110 

- Audiocorso per l’uso del Personal 

Computer PC 1640 e PC 1512 con due 
floppy drive 

L. 29.900 Cod. 10-90120 

- Audiocorso per l’uso del Personal 

Computer PC 1512 e PC 1640 con un 
floppy drive e un hard disk 

L. 29.900 Cod. 10-90130 

-Audiocorso per l’uso del GEM per PC 1512 
e PC 1640 

L. 29.900 Cod. 10-90150 

- Audiocorso per l’uso dei Personal 

Computer PPC512 e PPC640 con un solo 
floppy drive 

L. 29.900 Cod. 10-90200 


- Audiocorso per l’uso dei Personal 
Computer PPC512 e PPC640 con duefloppy 
drive 

L. 29.900 Cod. 10-90210 

- Audiocorso per l’uso dei sistemi di 
videoscrittura PCW 9512 

L. 29.900 Cod. 10-91200 

- Audiocorso per l’uso dei sistemi di 
videoscrittura PCW 8256 

L. 29.900 Cod. 10-91100 

- Audiocorso per la gestione del database 
AMGA MAGAZZINO 

L. 41.900 Cod. 10-95100 

- Audiocorso per l’uso delle Procedure 
AMGA-Bolle e AMGA-Fatturazione 

L. 41.900 Cod. 10-95200 

- Audiocorso per l’uso delle Procedure 
AMGA-Contabilità 

L. 35.900 Cod. 10-95300 


AUDIOCORSO PER 
PERSONAL COMPUTER PC1640 e 
PC1512 CON DUE FLOPPY DISK 

CAPC6D 



- Audiocorso per la gestione del database 
AMFILE 

L. 35.900 Cod. 10-94200 



• Manuale d’uso Basic 2 per PC 1512 

(in inglese) L. 30.000 

• Manuale d’uso del PCW 8256 

(in italiano) L. 30.000 

• Manuale d’uso del PCW 9512 

(in italiano) L. 59.000 

• Manuale Basic per PCW 8256/9512 

(in inglese) L. 30.000 

• Manuale tecnico per PC1512/1640 

(in inglese) L. 54.000 


e PC 1640 

Cod. 10-10100 

Cod. 10-09000 
Cod. 10-09100 
Cod. 10-01200 
Cod. 10-10200 


• Manuale tecnico per PPC 512/640 

(in inglese) L. 54.000 

• Manuale d’Uso per PC 1512 

(in italiano) L. 59.000 

• Manuale d’uso per PC 1640 

(in italiano) L. 59.000 

• Manuale d’uso per PPC 512/PPC640 

(in inglese) L. 59.000 

• Manuale d’uso per PC 2086 

(in italiano) L. 59.000 

• Manuale d’uso per PC 2286/2386 

(in italiano) L. 59.000 


Cod. 10-10300 
Cod. 10-15000 
Cod. 10-15100 
Cod. 10-15200 
Cod. 10-16110 
Cod. 10-16200 
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inglese per PC Ibm e compatibili 


ELETTRONICA E RADIOAMATORI 


Electron 

Utilissimo programma per tecnici e hobbisti di elettroni¬ 
ca ed elettrotecnica. Electron consente di risolvere equa¬ 
zioni inerenti il campo elettronico e la visualizzazione, 
per esempio di schemi di motori elettrici o di trasforma¬ 
tori. I calcoli possono essere eseguiti in corrente conti¬ 
nua o in alternata per quanto riguarda valori di resisten¬ 
za, frequenze di risonanza, decibel eccetera. Inoltre so¬ 
no inclusi calcoli riguardanti la potenza e alcune tabel¬ 
le di riepilogo. 

Richiede: Scheda grafica Cga. 


Versione 5" 1/4 coti 9065 

Versione 3" 1/2 . coti. 9122 


Ham radio (due dischetti) 

Programma che consente di impratichirsi all'uso del co¬ 
dice morse. Nello stesso disco sono inoltre presenti pro¬ 
grammi che consentono il calcolo delle dimensioni del¬ 
le antenne, la localizzazione di satelliti con calcolo del¬ 
le orbite. Programmi per comunicare utilizzando il codi¬ 
ce Baudot delle telescriventi, Ascii o codice morse a va¬ 
rie velocità. 

Richiede: Basica o GwBasic. 


Versione 5" 1/4 coti 9066 

Versione 3" 1/2 coti. 9123 


Morse 

È un pratico programma realizzato per gli aspiranti ra¬ 
dioamatori che necessitano di imparare il codice morse 
per ottenere la licenza. Il programma crea frasi random 
composte di parole di cinque caratteri che poi “trasmet¬ 
te” in morse su video. Il computer può anche ricavare le 
frasi da trasmettere da file di testo creati con un word pro¬ 
cessor e salvati in formato Ascii. 

5" 1/4 . coti 9067 

3" 1/2 . coti 9124 


Edraw 

Edraw è un sofisticato programma grafico che vi permet¬ 
terà di disegnare schemi elettronici, diagrammi a bloc¬ 
chi e flow chart. 

Creato originariamente per tecnici, ingegneri, insegnan¬ 
ti e studenti, questo programma può perfino essere usa¬ 
to per creare il layout dello stampato. Edraw fornisce an¬ 
che diverse famiglie di caratteri che possono essere usa¬ 
ti in qualsiasi disegno o diagramma. Sono previsti dei 
segni grafici di base per disegnare linee, box, cerchi e 
simboli logici elettronici per facilitare il disegno di cir¬ 
cuiti elettrici. 

Richiede: 320 Kbyte Ram e scheda grafica CGA. 

Versione 5"1/4 . co.: 9079 

Versione 3"1/2 . cod. 9136 

Ham Radio II 

Raccolta di tre programmi per radioamatori. 

SCHART esegue calcoli di impedenza anche in funzione 
della frequenza e permette di tracciarne l’andamento su 
diagrammi di Smith. HFPROP calcola la distanza ottima¬ 
le di propagazione (in miglia) per frequenze comprese 
tra 3,5 e 50 MHz in base alla potenza di uscita, la sensi¬ 
bilità del ricevitore, i vari parametri d’antenna, eccetera. 
VHFPROP come il precedente per frequenze comprese 
tra 100 MHz e 3,5 GHz. 

Richiede: scheda grafica CGA 

Versione 5"1/4 . cod. 9080 

Versione 3"1/2 . cod. 9137 


PROJECT MANAGMENT 


Easy Project 

Un completo project management creato in modo da es¬ 
sere di facile utilizzo, pratico ed efficiente per pianifica¬ 
re, tracciare e controllare qualsiasi tipo di progetto. Per¬ 
mette di pianificare le attività e assegnare i compiti del¬ 
le varie fasi necessarie per completare il progetto rapida¬ 


mente senza molte difficoltà. Le varie procedure vengo¬ 
no mostrate graficamente su un diagramma di Gaant nel 
quale sono riportate le durate delle singole attività. Il 
programma consente di definire fino a mille attività per 
singolo progetto, aggiornamento automatico del proget¬ 
to, la possibilità di confrontare il progetto con quanto è 
stato realizzato fino alla data attuale, aiuto in linea, cal¬ 
colo del percorso critico, complete funzioni di report 
quali piani di lavoro, stato del progetto eccetera. 
Richiede: 380 kb di memoria Ram. 


Versione 5" 1/4 . coti. 9068 

Versione 3" 1/2 . cod. 9125 


DATABASE 


Pc-File:dB (tre dischetti) 

Ottimo programma per la gestione di database, compa¬ 
tibile con i file dBase Ili Plus. È estremamente facile da 
utilizzare grazie alle sue duecento schermate di aiuto e a 
un menù di rapido uso. Consente di realizzare report per¬ 
sonalizzati, di personalizzare le maschere di inserimen¬ 
to dati, stampa etichette, dieci livelli di ordinamento. I fi¬ 
le, inoltre, possono essere protetti da una password. 
Inoltre: compatibilità Lan, possibilità di realizzare grafi¬ 
ci a più variabili e un manuale per principianti che con¬ 
tiene le istruzioni per imparare passo-passo l'uso del 
programma. 

Richiede: 416 kb, due floppy driver o un disco fisso, 
compatibile con le stampanti: Ibm, Epson, Okidata, sup¬ 
porta anche le schede grafiche Ega e Vga. 


Versione 5" 1/4 . cod. 9073 

Versione 3" 1/2 . cod. 9130 


Pc Mail (tre dischetti) 

Pc Mail è un programma di gestione di liste e indirizzi, 
guidato da menù. La funzione di ricerca dì questo pro¬ 
gramma è rapidissima e la ricerca di un nominativo non 
richiede più di un secondo. Ogni funzione del program¬ 
ma si apre con una videata introduttiva che spiega lo 
scopo della funzione. Pc Mail vi dà la possibilità di de¬ 
cidere il tipo e le dimensioni delle etichette. La larghez¬ 
za può variare da 2 pollici e 1/2 a 5, l'altezza da 1 a 2 e 
1 / 2 . 

Richiede: Hard disk o due 2 floppy driver e una stam¬ 
pante. 

Versione 5"1/4 . cod. 9095 

Versione 3"1/2 . cod. 9151 


Ogni disco è disponibile a lire 14.000 in versione da 5,25", e lire 
15.500 in versione da 3,5". Se il programma occupa due dischi coste¬ 
rà il doppio, se occupa tre dischi il triplo e così via. 

Per l'ordine utilizzate il tagliando che trovate in queste pagine specifi¬ 
cando il codice dei dischetti desiderati. 


























GRAFICA 


Pc-Key-Draw (quattro dischetti) 

Unisce le caratteristiche di un Cad a quelle dei program¬ 
mi da disegno tradizionali. L’utente può creare un enor¬ 
me varietà di disegni da quello meccanico a quello arti¬ 
stico. È incluso un database grafico chiamato Hyperdraw 
che permette di gestire tutte le varie immagini. 
Richiede: 512 kb, Cga, disco fisso. 


Versione 5" 1/4 . cod. 9069 

Versione 3" 1/2 . cod. 9126 


ExpressGraph 

Un programma di facile uso per la realizzazione di gra¬ 
fici commerciali. Possiede una vasta gamma di formati 
grafici. I grafici possono essere stampati oppure salva¬ 
ti su disco per essere riutilizzati in un secondo tempo. È 
inoltre possibile ritoccare il grafico aggiungendoci per 
esempio delle scritte. 

Richiede: 256 kb, Cga, stampante grafica Ibm/Epson 


compatibile. 

Versione 5" 1/4 . cod. 9070 

Versione 3" 1/2 . cod. 9127 


MacPaste 

Legge, modifica, salva e stampa su Ms-Dos, file in for¬ 
mato MacPaint. Consente tutte le funzioni di taglia e in¬ 
colla di parti del disegno come su Macintosh. 

Richiede: scheda grafica Cga. 


Versione 5" 1/4 . cod. 9071 

Versione 3" 1/2 . cod. 9128 


PictureThis (due dischetti) 

Con PictureThis è possibile realizzare facilmente e velo¬ 
cemente dei disegni che possono poi essere stampati su 
stampanti PostScript compatibili o stampanti ad aghi 
tradizionali. Questi disegni possono essere realizzati an¬ 
che utilizzando dei “template" che possono essere otte¬ 
nuti catturando immagini da altri programmi grazie a 
CaptureThis. 

Richiede: 320 Kbyte Ram, Scheda grafica CGA, stam¬ 
pante PostScript o compatibile. 

Versione 5"1/4 . cod. 9084 

Versione 31/2 . cod. 9141 


Graphtime (due dischetti) 

Graphtime è un programma di grafica commerciale. Di¬ 
spone di vari tipi di grafici a linea, colonna e a torta. I gra¬ 
fici possono essere trasferiti su carta sia tramite stampa¬ 
te sia tramite plotter, o essere visualizzati singolarmen¬ 
te o in sequenza sullo schermo. Il programma accetta da¬ 
ti da dBase II e Ili e da Lotus 1,2,3 oppure si possono 
introdurre i dati direttamente da programma. Per ottimiz¬ 
zare la funzionalità del programma si raccomanda l'uso 
di un mouse Microsoft (o compatibili). 

Richiede: scheda grafica Hercules. 

Versione 5"1/4 . cod. 9085 

Versione 3"1/2 . cod. 9142 

Graphtime II (due dischetti) 

È un sistema di tools grafici che dispone anche di fon- 
t e test editor. Creato per essere usato con dbase II e Ili, 
Multiplan, Lotus 1,2,3 e file ASCII, può anche essere 
usato da solo con i dati introdotti nello spreadsheet in¬ 
terno. Il pacchetto consiste di 6 moduli principali: 

- GRAPH18 tipi di grafici disponibili fino a 10 contem¬ 
poraneamente sullo schermo 

- DRAW un editor grafico per tutto lo schermo 

- FONT generatore di testi e font editor 
-FILE file di input esterno 

- TEXTED editore di testi e macro 

- PRINT driver della stampante 


Richiede: 320 KByte Ram, 2 floppy disk o disco fisso, 
scheda grafica CGA o EGA. 


Versione 5"1/4 . cod. 9086 

Versione 3"1/2 . cod. 9143 


Dancad3D (quattro dischetti) 

Dancad3D è un eccellente e versatile programma di gra¬ 
fica, permette di disegnare in due o tre dimensioni. Si 
possono separare gruppi di linee in ''elementi" che pos¬ 
sono essere salvati, ingranditi, ruotati, mossi e usati più 
e più volte. Dancad stampa linee perfette su stampanti 
Epson-IBM compatibili ad aghi. Questo programma è 
utile per molte applicazioni come per esempio: 

- disegni meccanici e illustrazioni tecniche 

- foglio d'impaginazione che combina testo e disegni 

- simulazioni di pezzi meccanici per verificare l'accop¬ 
piamento dei campi in tre dimensioni. 

Richiede: Scheda grafica Cga, Ega o Hercules. 

Versione 5"1/4 . cod. 9087 

Versione 31/2 . cod. 9144 


TELEMATICA 


Procomm 

Suddiviso in due dischi, è uno dei più completi program¬ 
mi di comunicazione presenti sul mercato. Consente 
l'emulazione dei più popolari terminali di comunicazio¬ 
ne (quali Tty, VtlOO, Vt52, Ibm 3101, Adm5, WyselOO e 
altri ancora). Consente la memorizzazione fino a cento 
numeri telefonici, ricomposizione automatica del nume¬ 
ro telefonico, possiede i più famosi protocolli di comu¬ 
nicazionequali Xmodem, Kermit, Telink, Modem7, Ymo- 
dem batch, CompuServe B e consente l'uso di file di co¬ 
mando per realizzare connessioni automatiche o proce¬ 
dure ripetitive. 

Richiede: 180 kb, modem. 


Versione 5" 1/4 . cod. 9072 

Versione 3" 1/2 cod. 9129 


ANTIVIRUS 


Flushott 

Volete proteggere il vostro computer dai virus più perico¬ 
losi? Flushot+ è il programma che fa per voi. Seguendo 
attentamente le istruzioni (in inglese lo ricordiamo) po¬ 
trete proteggere il vostro disco fisso dall'attacco di tutti i 
virus. Un altro programma contenuto su dischetto con¬ 
sente di registrare tutte le operazioni che vengono com¬ 
piute sul disco fisso e di bloccare le operazioni che pos¬ 
sono risultare pericoluse. 


Versione 5" 1/4 . cod. 9074 

Versione 3" 1/2 . cod. 9131 


Viruschk 

Viruschk, segnala la presenza di virus nel vostro compu¬ 
ter, vi aiuterà a proteggere il vostro sistema dai fastidio¬ 
si problemi che possono derivare da questi insidiosis¬ 
simi programmi, che possono restare inattivi per parec¬ 
chio tempo e poi improvvisamente distruggere tutti i vo¬ 
stri files. Giorni, settimane, mesi di fatiche possono an¬ 
dare perduti. Il programma scopre qualsiasi cambia¬ 
mento nei vostri files e ve lo segnala prima che il virus 
possa agire. 

Versione 51/4 . cod. 9088 

Versione 31/2 . cod. 9145 


GIOCHI 


Mahjong 

Famosissimo gioco cinese che consiste nel rimuovere 
tutti i tasselli uguali fino a che è possibile. Non si tratta di 


un gioco facile in quanto i tasselli sono disposti su cin¬ 
que livelli e raggiungere l’ultimo può richiedere anche 
molte ore di "lavoro”. È possibile utilizzare il mouse per 
la selezione dei vari pezzi. 

Richiede: Scheda grafica Ega o Hercules. 


Versione 5" 1/4 . cod. 9075 

Versione 3" 1/2 . cod. 9132 


Ega trek 

Siete al comando della nave spaziale Uss Enterprise. 
Scopo del gioco è di difendere il settore che vi è stato as¬ 
segnato dai feroci Klingon prima che raggiungano la 
Terra e la devastino. Ottima la grafica. 

Richiede: Scheda grafica Ega. 


Versione 5" 1/4 . cod. 9076 

Versione 3" 1/2 . cod. 9133 


Games Galore 

Collezione di giochi. Gemini 2 è un gioco “telematico": 
si tratta di uno scontro di carri armati da giocarsi contro 
un avversario collegato via modem o cavo seriale al vo¬ 
stro computer. 

Nukewar è lo scontro nucleare delle due superpotenze 
Usa e Urss. Sopwith: novelli baroni rossi sperimentate la 
vostra abilità di aviatori con questo gioco che vi mette al¬ 
la guida di un biplano della prima guerra mondiale. La 
vostra missione: abbattere gli aerei nemici pilotati dal 


computer. 

Versione 5" 1/4 . cod. 9077 

Versione 3" 1/2 . cod. 9134 


Tommy’s Saucer 

Entra sulla tua nave spaziale per combattere le astrona¬ 
vi nemiche. La tua missione è quella di distruggere le na¬ 
vi degli invasori con l'aiuto del tuo scudo e dell'energia 
immagazzinata. Per ogni disco nemico abbattuto ti ver¬ 
rà dato un punto, mentre ogni 30 secondi te ne verrà tol¬ 
to uno. La tua missione terminerà quando lo scudo 
esploderà e la tua nave verrà distrutta. La tua cabina di 
comando dispone di vari pannelli che mostrano: il livel¬ 
lo di energia, l'area di gioco, il bersaglio e le coordina¬ 
te del mirino. Nella parte bassa dello schermo si trova il 
pannello dei comandi. Il programma dispone di nove li¬ 
velli di difficoltà. 

Versione 51/4 . cod 9092 

Versione 31/2 . cod. 9149 

PC Pro-Golf 

PC Pro-Golf riproduce nei quattro colori disponibili su 
una CGA un vero campo da golf con fosse colme d’ac¬ 
qua, banchi di sabbia, boschetti, edifici, strade, etc. A 
ogni colpo sarà possibile vedere il percorso della palli¬ 
na e il punto dove atterra. Quando la palla si avvicinerà 
a una buca la vista del campo si restringerà in modo che 
si possa più agevolmente metterla in buca. Si può salva¬ 
re una partita non ancora terminata per poi riprenderla 
più tardi. 

Richiede: schede grafica CGA. 

Versione 51/4 . cod. 9093 

Versione 31/2 . cod. 9150 


DIDATTICA 


Geografia (tre dischetti) 

Il primofreesottware Ms-Dos italiano. Si tratta di un com¬ 
pleto corso di geografia realizzato espressamente per gli 
studenti delle classi elementari e delle medie. 

Richiede: scheda grafica Cga. 


Versione 5" 1/4 . cod. 9078 

Versione 3" 1/2 . cod. 9135 












































SCIENZA E TECNICA 


Versione 51/4 
Versione 31/2 


Sci-calc 

Sci-calc è un calcolatore di facile uso che consente la ri¬ 
soluzione rapida di molte formule scientifiche. 

Versione 5"1/4 cod 9081 

Versione 31/2 . cod. 9138 


Dataplot 

Dataplot è un utile sistema per la visualizzazione di gra¬ 
fici da dati scientifici e tecnici di grande potenza e pre¬ 
cisione. Tutte le funzioni sono guidate da menù. Sono di¬ 
sponibili una grande varietà di grafici ed è previsto il 
supporto per molte stampanti grafiche e per plotter in 
standard HPGL. 

Richiede: plotter compatibile HPGL e scheda grafica 
CGA o EGA o Hercules. 

Versione 5"1/4 . cod. 9082 

Versione 31/2 cod. 9139 


Polymath 

Polymath è un linguaggio di programmazione molto si¬ 
mile al Forth come struttura, creato per colmare la lacu¬ 
na tra le calcolatrici programmabili e i linguaggi dei per¬ 
sonal computer. Questo linguaggio lavora in modo mol¬ 
to simile alle calcolatrici programmabili della Hewlett- 
Packard (Notazione Polacca Inversa) e può essere usa¬ 
to come una calcolatrice. Polymath usa lo stesso sche¬ 
ma ma con parole o funzioni definite. Queste possono 
essere combinate tra di loro per creare nuove funzioni 
più potenti.in modo da sviluppare un potente dizionario 
di funzioni. Le funzioni descritte da queste formule pos¬ 
sono poi essere visualizzate graficamente. 

Sono inclusi alcuni dizionari e programmi applicativi. 
Richiede: scheda grafica CGA 


cod. 9083 
cod. 9140 


UTILITIES 


PkZip, PkunZip, Pksfx 

Una serie di programmi che si occupano di compressio¬ 
ne di fìles. Una serie di Utilities indispensabile per ri¬ 
sparmiare spazio su dischetto o, per chi utilizza spesso 
il modem, per ridurre notevolmente i tempi di trasmis¬ 
sione dei files. 

Versione 51/4 . cod. 9089 

Versione 31/2 cod. 9146 


Disk duplicator 

Disk duplicator facilità la duplicazione dei floppy di tut¬ 
ti i vostri programmi favoriti. Scritto in Forth, il program¬ 
ma è più veloce del Diskcopy standard. Formatta auto¬ 
maticamente i dischi, verifica le copie e segnala gli erro¬ 
ri. Poiché Disk duplicator carica il sorgente del disco da 
copiare in memoria, permette di ridurre i tempi di dupli¬ 
cazione in caso di copie multiple non richiedendo l’ori¬ 
ginale per ogni copia. 

Richiede: 448 Kbyte Ram. 

Versione 51/4 cod 9090 

Versione 31/2 cod. 9147 


Wyndshell 

Wyndshell è un programma di gestione del computer fa¬ 
cile e completo per chi si trova a disagio con il prompt 
del DOS. Questo programma è composto di menù gui¬ 
dati consente di lanciare programmi o macrocomandi 
creati dall'utente (in luogo dei file batch) tramite una pa¬ 


rola chiave o un semplice click del mouse. La sezione 
Wynd-Dos di Wyndshell mostra graficamente le infor¬ 
mazioni sul disco e sulle directory. Con i menù a tendi¬ 
na si possono eseguire tutti i comandi tipici del Dos 
(Copy, Del, ecc.), così come quelli riguardanti le direc¬ 
tory (Cd, Md, ecc.) e molte altre funzioni. 

Tutti i comandi di Wyndshell sono chiari e facili da usa¬ 
re grazie anche a un help on line presente in ogni parte 
del programma. 

Richiede: 320 KByte Ram e Ms Dos 3.0 o versioni suc¬ 
cessive. 

Versione 51/4 cod. 9091 

Versione 31/2 . cod. 9148 


ECONOMIA E FINANZA 


Market Ega/Cga 

Questo programma è stato creato per consentire agli in¬ 
vestitori di visualizzare l’andamento del prezzi di azioni 
e di fondi di investimento con facilità. Market Ega/Cga vi 
dà la possibilità di creare un database contenente fino a 
50 azioni o fondi, e fino a 130 giorni di mercato (26 set¬ 
timane) e di visualizzarli rapidamente. Questo program¬ 
ma è completamente guidato da menù ed ha un’ampia 
documentazione (in Inglese). Possiede, inoltre, una po¬ 
tente funzione di zoom, che permette di focalizzare l’at¬ 
tenzione sui giorni critici per un’analisi più dettagliata. 
Richiede: 640 Kbyte Ram, scheda grafica CGA o EGA. 


Versione 51/4 cod. 9094 

Versione 31/2 cod. 9151 
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SONO TORNATI! 

BELLO COME UN QUADRO, CATTIVO C0M6 IL DIAVOLO. 



ATARI ST 
SCREEN ShOWN 


© 1989 Columbia Plctures Industries Ine, 
AJI Rights Reserved. 


MARKET ED AND DISTRI BETED BY ACTIVISION 


^ Stanno accadendo cose strane... 

La fanghiglia é in aumento. Il Titanio é arrivato. E, 
dopo 300 anni, Vigo il Carpaziano ne ha in serbo delle 
belle. 

Chi chiamerai? 

Rimetti in piedi la tua organizzazione 
acchiappafantasmi. Affronta le strade sulla tua 
Ectomobile. Vai nelle profondità della terra a scoprire 
un fiume di poltiglia ed escine vittorioso con la Statua 
della Libertà. 11 tutto per far trionfare il bene sul male 
e annientare il malvagio Vigo al Museo delle Arti. 

Sfide di azione, avventura, strategia e gran 
divertimento. 

GHOSTBUSTERS II è disponibile per Amstrad 
CPC 64 su cassetta - Cod. 10-72100 L. 19.000 
CPC128 su disco - Cod. 10-77100 L. 39.000 

ZX SPECTRUM su cassetta-Cod. 10-71100 L. 19.000 

In vendita presso i rivenditori autorizzati Amstrad o per posta al 
Gruppo Editoriale JCE, compilando i tagliandi alle pagine 31-34 






CPC464 e 6128 

fantastici computer, 
fantastici TV! 




T utto 

compreso. 

CPC464GT 64 Kb RAM 
con monitor fosfori verdi, 
tastiera, registratore a cas¬ 
setta, joystick, 100 pro¬ 
grammi/giochi: 

L. 399.000 +IVA . 

CPC464TV 64 Kb RAM 
con monitor a colori, 
tastiera, registratore a cas¬ 
sette, joystick, 100 pro¬ 
grammi/giochi, sintoniz¬ 
zatore MP3: 

L 699.000 +[VA 

CPC6128GT 128 Kb RAM 
con monitor a fosfori 
verdi, velocissimo disk 
driver da 3” doppia faccia 
(180 + 180 Kb), joystick, 
50 programmi/giochi: 

L. 595.000 +IVA . 

CPC6128TV 128 Kb RAM 
con monitor a colori, 
velocissimo disk driver 
da 3” doppia faccia (180 
Kb + 180 Kb), joystick, 
50 programmi/giochi, 
sintonizzatore MP3: 

L 895.000 +IVA 


che ti regala i giochi per 
CPC (troverai molte no¬ 
tizie in più). 

Oltre 150 Centri di Assi¬ 
stenza Tecnica. 

F ANTASTICO, 
DIVENTA 
TV COLOR 

Se acquisti il CPC464 TV 
o il CPC6128 TV, grazie 
al sintonizzatore MP3, 
oltre ad avere un fanta¬ 
stico computer per gio¬ 
care o per studiare, puoi 


P RONTO 

AMSTRAP. 

Telefonaci: 02/26410511, 
avrai ogni informazio¬ 
ne; oppure scrivici: Ca¬ 
sella Postale 10794 - 
20124 Milano. 

LI TROVI QUI. 

Presso i numerosissimi 
punti vendita Amstrad. 
Cerca quello più vicino 
su “Amstrad Magazine” 
in edicola, chiedi anche 
Junior Amstrad la rivista 


trasformare il tuo com¬ 
puter in un vero televi¬ 
sore a colori 14”. 



DALLA PARTE DEL CONSUMATORE 


























